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ein altes Journalistengesetz behauptet, dass einem Magazin alle
zwei Jahre ein neues Layout widerfahren soll. Daraufhin hat sich
die Redaktion im Mad-Men-Stil sehr eifrig zu einer Kreativabteilung
geformt. Als frischer Chefredakteur ist dies die zweite Ausgabe, die
ich betreuen darf und freue mich deshalb umso mehr, dass wir mit
geeinten Kraften in den letzten Wochen und Monaten daran gear-
beitet haben, um unser Nintendo-Magazin in die Zukunft zu hie-
ven. Zumindest die beiden Zeitreisenden Dr. Emmet L. Brown und
Marty McFly wirden das Jahr 2015 so bezeichnen. Hoffen wir mal,
dass auch uns ein Paradoxon erspart bleibt.

Besonderen Dank gilt unserer friiheren und wieder eingestiege-
nen Layouterin Jasmin Belima, die sich die Nachte um die Ohren
geschlagen hat, damit auch die letzte Seite rechtzeitig fertig wird.
Da einigen Lesern unser altes Design etwas zu trocken erschien,
haben wir mehr Farbe eingesetzt, das Format auf Full HD umge-
stellt und die Schrift ein wenig verkleinert, um euch auf engem
Platz noch mehr Informationen und Screenshots zu neuen Spielen
zu ermoglichen. AuBerdem haben wir das neue Design auch auf
unsere anderen Standbeine ausgeweitet, um ein unverwechselba-
res Gesamtbild zu erzeugen. Die knackig scharfe NMag-Drohnung
erfahrt ihr daher ganz besonders auf Tablet-PCs und modernen
Bildschirmen. Unverandert ist dabei unsere Devise: Zurlicklehnen
und geniellen!

Damit nicht genug, haben wir uns von den Zitaten mitten im Text
verabschiedet. Damit bleibt auf der einen Seite mehr Platz flirs We-
sentliche und auf der anderen Seite fuhren wir mit der vorliegen-
den Ausgabe eine Ful3note auf jeder Seite ein, die euch mal Gber
interessante und mal humorvolle Fakten zu den Inhalten unserer
Artikel liefern. Wir hoffen sehr, dass euch diese neue Art der Be-
richterstattung genauso gut gefallt, wie wir uns dartiber amdusie-
ren. Das heif3t aber noch lange nicht, dass wir uns jetzt auf unseren
Lorbeeren ausruhen. Das NMag-Konzept wird selbstverstandlich
in Zukunft weiter ausgebaut und standig verfeinert werden.

Verfeinerungen stehen derzeit wieder hoch im Kurs. Nintendo hat
uns ihr neues Handheld-Flagschiff, den New Nintendo 3DS, zuge-
schickt. Den haben wir auch prompt auf Herz und Nieren tberpruft
und stellen ihn euch ausfuhrlich auf mehreren Seiten vor. Fir wen
sich das Gerat wohl am ehesten eignet und welche Erfahrungen
unsere Redaktion mit ihren Geraten gemacht haben, erfahrt ihr
ausfuhrlich auf den Seiten 6 bis 8. Mit Xenoblade Chronicles 3D
steht auch bereits der erste Titel in den Startléchern, den wir noch
vor Release ausflihrlich spielen konnten. Wie das Rollenspiel bei
uns abschneidet, lest ihr am besten gleich nach.

Unser Cover-Thema dreht sich allerdings vor allem um The Legend
of Zelda: Majora’s Mask 3D. Der Nintendo-64-Klassiker wurde auf
dem 3DS an den richtigen Stellen angepackt, neu justiert und mit
viel Farbe aufgepeppt. Komisch, das kommt uns irgendwie bekannt
vor! Der Titel hatte seinerzeit allerdings das Problem, sich nur zwei
Jahre nach The Legend of Zelda: Ocarina of Time mit jenem Titel in

Diskussionen um den besten Teil der Reihe standig zu messen. Fast
15 Jahre spater hat sich unsere Redaktion gefragt, welches eigent-
lich die beste Serienepisode ist und herausgekommen sind tGberra-
schend unterschiedliche Ergebnisse.

Das ist aber noch lange nicht alles. Wir haben uns mit Nintendonat
unterhalten, verleihen nun auch im Heft unsere NMag-Awards, bli-
cken auf kommende 3DS-Hits, machen abermals den eShop unsi-
cher, gehen der Faszination des Monster-Hunter-Franchises auf den
Grund und nehmen euch mit auf eine Reise durch die Geschichte
von Tetris. In der 59. NMag-Ausgabe ist wahrhaftig flir jeden etwas
dabei! Lange Rede, kurzer Sinn - Im Namen des gesamten Teams
wunsche ich euch:

Fahre iiber die Mauszeiger Symbole im Heft,
um auch die interaktiven Inhalte aufzurufen.
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Ihr lest jede NMag-Ausgabe und stellt euch manchmal selbst vor,
Teil unseres Teams zu sein? Dann solltet ihr eure Trdume verwirk-
lichen! Aktuell ist unser Team auf der Suche nach neuen Mitarbei-
tern in den Bereichen Layout, Podcast und Youtube. Nachfolgend
findet ihr unsere drei Stellenausschreibungen. Ist eine markante
Stelle fiir euch dabei, dann schickt uns einfach das entsprechende

Kennwort per E-Mail an . Wir werden uns um-

gehend bei euch melden!

Kennwort: Layout

Ihr seid kreativ, kennt euch mit Adobe InDesign aus, habt Spal3
am Layouten und wéchentlich ein wenig Zeit? Dann steht euch
einer tollen Karriere beim NMag nichts mehr im Weg!

Ihr habt eine angenehme Stimme, Kenntnisse in der Audiobear-
beitung und verfligt auch lber ein fundiertes Nintendo-Wissen?

Dann werden unsere Horer bald auch eure Stimme héren!

Kennwort: Youtube

Ihr seid kreativ, habt eine angenehme Stimme, spielt gerne Nin-
tendo-Spiele und wollt Let’s Plays oder andere Videokonzepte
verwirklichen? Dann seid ihr bei uns genau richtig!


http://www.n-mag.org
mailto:redaktion%40n-mag.org?subject=Stellenausschreibung
mailto:redaktion%40n-mag.org?subject=Podcast
mailto:redaktion%40n-mag.org?subject=Layout
mailto:redaktion%40n-mag.org?subject=Youtube
http://n-mag.org
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News-Ruckblick

Podcast

Club Nintendo wird geschlossen

Uber Jahre hinweg konnten treue Nintendo-Fans ihre fleiBig ge-
sammelten Sterne im Club Nintendo gegen tolle Pramien eintau-
schen.Im September soll damit aber Schluss sein, denn dann wird
der Club Nintendo geschlossen. Bis zum 30. September 2015 habt
ihr aber noch gentigend Zeit, eure Ubrigen Sterne gegen Pramien
einzutauschen. AuBBerdem hat Nintendo bekannt gegeben, dass
bereits an einem Nachfolgeprogramm gearbeitet wird.

Nintendo-Creators-Programm

Nintendo hat das Nintendo-Creators-Programm fir YouTuber vor-
gestellt. YouTuber, die Videos zu Nintendo-Spielen produzieren,
kdnnen ihren Kanal registrieren, um Geld mit den Videos zu ver-
dienen. Allerdings gehen bis zu vierzig Prozent der Einnahmen an
Nintendo. Ebenso behalt sich Nintendo vor, Videos zu Uberprifen.
Das Programm sorgt unter YouTubern fiir Aufregung. Andererseits
ist es verstandlich, dass Firmen wie Nintendo etwas vom grof3en
Kuchen abhaben mochten.

Die wichtigsten News der letzten Monate werden von unserer Partnerseite Nintendo-

Online zur Verfigung gestellt und von Alexander Stein verfasst.

Netflix konnte The-Legend-of-Zelda-Serie produzieren

Laut dem Wall Street Journal erwagt Netflix die Produktion einer
The-Legend-of-Zelda-Serie. Die Live-Action-Serie wird als Game of
Thrones flr die gesamte Familie beschrieben. Eine Bestatigung die-
ses Geruichts seitens Netflix oder Nintendo gibt es nicht.

Wii-Spiele landen im eShop

Nintendo veroffentlicht ab sofort auch Wii-Spiele im eShop. Darun-
ter befinden sich Klassiker wie Super Mario Galaxy 2, Donkey Kong
Country Returns oder Kirby’s Adventure Wii. Die Spiele konnen di-
rekt aus dem Wii-U-MenU heraus gestartet werden. Einige Spiele
lassen sich sogar mit dem Wii U Gamepad steuern.

Nintendo TVii kommt nicht mehr nach Europa

Als Grund nennt Nintendo die vielen Fernsehdienste der verschie-
denen Lander, die man nicht unter einen Hut bringen konnte.
US-amerikanische Wii-U-Besitzer kdnnen mit Nintendo TVii auf ver-
schiedene Fernseh- und Streaming-Dienste zugreifen und sich zu-
satzliche Informationen zum Programm auf dem Wii U GamePad
anzeigen lassen.

Nintendo gibt Zahlen & zukiinftige Plane zu amiibos bekannt
Laut Nintendo konnten bis zum Ende des letzten Jahres bereits
uber 5,7 Millionen amiibo-Figuren ausgeliefert werden. Gleichzeitig
gab man bekannt, dass man plane, zum Ende des Jahres spezielle
amiibo-Karten zu veroffentlichen. Diese seien einfacher zu produ-
zieren und konnten schnell vergriffene amiibo-Figuren ersetzen.
AuBerdem sollen amiibo-Figuren zukiinftig Demo-Versionen zu
Virtual-Console-Spielen freischalten.
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New 3DS Ambassador fiir treue Club-Nintendo-Mitglieder

Das Jahr 2015 begann fir Nintendo-Fans auerordentlich aufre-
gend. Ausgewahlte Club-Nintendo-Mitglieder erhielten eine E-Mail,
uber die sie einen streng limitierten New Nintendo 3DS in der Am-
bassador-Edition kaufen konnten. Nicht nur das: Kaufer der Ambas-
sador-Edition erhielten den neuen Nintendo-Handheld sogar vor
dem offiziellen Verkaufsstart.

Nintendo & DeNA arbeiten an Smartphone-Spielen

Zusammen mit der Firma DeNA wird Nintendo kiinftig Mobile-Spie-
le fir Smartphones und Tablet-PCs entwickeln. Gemeinsam wird
man an einem Account- und Reward-System fur Konsolen, PCs und
mobilen Endgeraten arbeiten. Genannt wird auch Project NX, eine
ganzlich neue Nintendo-Plattform, zu der es im nachsten Jahr erste
Informationen geben kdnnte.


http://n-mag.org/podcast/podcast_allgemein/podcast-54-club-nintendo/
http://n-mag.org

Vorstellung: New

Nintendo 3DS
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versaumt, deutlich zu machen, dass alle Software-Titel auch ohne
Tiefeneffekt spielbar sind. Entsprechend veroffentlichte man den
umstrittenen 2DS, der im Internet wegen seines optischen Aufbaus
prompt den Ruf als Fisher-Price-Modell spendiert bekommen hat.

Neue Hardware

Ende 2014 kindigte Nintendo ein weiteres Hardware-Update des
Handhelds an, das zum gleichen Zeitpunkt in einer normalen und
einer XL-Ausgabe erschien. Mit dem Namen rudert Nintendo zu-
gleich einen Paddelschwung zurtick und nach vorne. Selbiges qilt
auch fur die Hardware des Gerats. Der New Nintendo 3DS bietet
einen viel schnelleren Prozessor, mehr Videospeicher, zwei zusatzli-
che Schultertasten, einen unter dem Touchscreen schlummernden
NFC-Chip und einen CStick, der aber eher ein kleiner Knubbel ist.
Hinzukommen noch die umstrittene Neupositionierungen diver-
ser Knopfe, der Halterung des Touchpens und auch der versteck-
te microSD-Kartenslot ist fragwtirdig. Kaufer des New 3DS erhalten
mit den neuen Zierblenden dafir eine optische Spielerei, auf die
Besitzer anderer Gerate verzichten mussen.

Intelligente Kamera
Eine der wichtigsten Neuerungen ist jedoch die intelligente Kame-

Bevor Nintendo die nachste Handheld-Generation einlauten wird, veréffentlichen die Japa- o e ,
ra des Gerats. Diese erkennt die Position unserer Augen meistens
ner ein vermutlich letztes Update der Nintendo-3DS-Familie. Der New Nintendo 3DS bietet ohne Probleme. Dadurch ist es méglich, dass wir selbst von der Sei-

: te auf den 3DS starren und den Tiefeneffekt wahrend des Spielens
\lon Eric Ebelt ! ! | W P

auch fast alles, was wir uns von einem Gerate-Update versprechen.

enn man es genau nimmt, hat der Nintendos 3DS eine rich-
Wtige Leidensgeschichte durchmachen mussen. Als der 3DS
Anfang 2011 erschienen ist, verkaufte er sich in den ersten Wo-
chen und Monaten relativ schlecht. Nintendo zog die Notbremse
und reduzierte den Preis - mit Erfolg! Die Verkaufe zogen an und
schnell avancierte der Handheld zum Millionenseller. Nach nur ei-
nem Jahr veroffentlichte Nintendo bereits das erste Update des
3DS. Der 3DS XL bot nahezu dieselbe Hardware-Struktur wie die
Ursprungskonsole, verfligte allerdings tiber zwei deutlich gro3ere
Bildschirme. Ein grol3es Problem blieb dabei allerdings bestehen.

Zwei Schiebepads

Wenn man Titel wie Metal Gear Solid: Snake Eater 3D oder Resi-
dent Evil: Revelations mit einer vernlinftigen Steuerung spielen
wollte, bendtigte man zwangsweise das Circle Pad Pro, welches
man zusatzlich erwerben musste. Das zweite Schiebepad ermog-
lichte endlich eine verbesserte Kamerafiihrung und vereinfachte
das Zielen in unterstutzten Action-Titeln. Fans verstanden jedoch
nicht, dass Nintendo dem 3DS XL kein zweites Schiebepad spen-
diert hatte. Stattdessen veroffentlichte das japanische Unterneh-
men kurz darauf das Circle Pad Pro XL.

Mit und ohne Tiefeneffekt

Ein weiteres Jahr spater bemerk-
te Nintendo, dass man sich mit
dem Namen des Handhelds
die eine oder andere Zielgrup-
pe vergrault hatte. Nicht
klar genug hatte Ninten-

do formuliert, dass das
Hinzuschalten  eines
Tiefeneffekts optional

ist. Durch unzureichen-

in voller Pracht geniel3en kdnnen. So ist es problemlos méglich, den
3D-Effekt zu erleben, wahrend man das Gerat aufgrund einer Auf-
gabe im Spiel vor sich herschwenken muss. Eine gute Idee!

Kleine Riickschritte
Eine weniger gute Idee ist die Positionierung des Slots fur die
microSD-Karte. Loblich ist zwar, dass Nintendo eine vier Gi-
gabytes grof3e Karte bereits mitliefert, doch befindet sich der
Slot nun im Innern des Gerats. Das heif3t, dass man die Ruick-
blende des New 3DS mit einem Kreuzschraubenzieher 6ffnen
muss, wenn man die Karte wechseln will. Dieser Vorgang wird
wohl bei den wenigstens mehr als zweimal innerhalb der Le-
bensspanne des Gerats passieren, doch argerlich ist das schon.
Genauso doof ist die Positionierung des Touchpens. Der steckt nun

de Informationen hat es der Konzern vertikal im Gerat und muss beim New 3DS von unten gegriffen wer

Zum Redaktionsschluss haben sich sdmtliche 3DS-Versionen weltweit bereits mehr als fiinfzig Millionen Mal verkauft. Gliickwunsch, Nintendo!
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Im New 3DS werkelt ein Quadcore-Prozessor, der mit jedem Kern jeweils mit 268 Megahertz arbeitet. Ein Kern ist fiir das Betriebssystem reserviert.

Podcast

Unboxing

den. Hochwertig wie beim 3DS XL fiihlt er sich ebenfalls nicht an
und seine Grof3e kann wie beim 3DS ebenfalls nicht verstellt wer-
den. In unseren Augen ein klarer Ruickschritt.

Unverandertes Betriebssystem

Am Betriebssystem hat Nintendo derweil nicht geschraubt. Ausge-
liefert wird der New 3DS zum Redaktionsschluss mit der Firmware-
Version 9.0.0-20E und kann direkt auf Version 9.5.0-22E aktualisiert
werden. Dadurch wird ermdéglicht, dass man heruntergeladene De-
signs nach Zufall anordnen kann. Wer seine Daten von seinem Alt-
gerat aufs neue Ubertragen mochte, muss ebenfalls die umstand-
liche Mdglichkeit, die Lizenzen von einem Gerat zum anderen zu
ubertragen wahrnehmen, um Spiele erneut herunterladen zu kén-
nen. Im Jahr 2015 ist das einfach nicht mehr zeitgemal3. Schon lange
fordern wir von Nintendo ein ordentliches Account-System, durch
welches man auch von mehreren Geraten auf seine Daten zugrei-
fen kann. Man stoR3t auf taube Ohren!

Der C-Stick: Eine Glaubensfrage

Hat man die Daten erst einmal Gbertragen, lassen sie sich allerdings
nur noch von einem New 3DS auf einen anderen New 3DS Ubertra-
gen. Wer sich mit dem C-Stick, welcher quasi als Ersatz fur das Schie-
bepad Pro dient, nicht anfreunden kann, hat Pech gehabt und kann
seine heruntergeladene Software nicht auf ein friiheres Modell der
Reihe Ubertragen, obwohl die Technik durchaus gegeben ist. Eine
Erweiterung im Sinne des Schiebepad Pro, welches fiir reaktionsin-
tensive Spiele recht wichtig sein kann, wird wohl kaum noch erschei-
nen. Wer vor allem Shooter auf seinem New 3DS spielen will, sollte
den CStick zunachst irgendwo testen. Reaktionsarme Titel, die den
CStick verwenden, lassen sich hingegen hervorragend spielen.

Amiibo-Unterstiitzung

Amiibo-Fans freuen sich hingegen dartiber, dass sie ihre Figuren ab
sofort auch auf ihrem Handheld nutzen konnen. Dazu mussen wir
die Figur einfach nur bei Spielen, welche die teuren Figuren unter-
stlitzen, auf den Touchscreen stellen. Der NFC-Chip befindet sich
recht praktisch direkt darunter. Nintendo plant allerdings auch die
Veroffentlichung eines Adapters fir die Figuren, der mit 3DS und
3DS XL kompatibel sein soll. Ein Release-Termin fir diese Erweite-
rung steht allerdings noch in den Sternen. Etwas, womit 3DS und
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3DS XL definitiv nicht mithalten kdnnen, ist allerdings die erhohte
Rechenpower des neuen Systems.

Mehr Rechenpower

Die erhohte Rechenleistung, die im New 3DS schlummert, betrifft
DS- und 3DS-Spiele aber nur sekundar. Super Smash Bros. for Nin-
tendo 3DS startet beispielsweise deutlich schneller als auf den
Vorgangermodellen. Monster Hunter 4: Ultimate bietet hingegen
leicht bessere Texturen. Solche Spiele sind allerdings die Ausnah-
me, denn grundsatzlich taktet der New 3DS die Hardware automa-
tisch herunter und bietet so ein unverandertes Spielerlebnis. Daftir
erscheinen in Zukunft Titel wie Xenoblade Chronicles 3D, die nur
auf dem New 3DS spielbar sind und von der erhohten Rechenleis-
tung profitieren.

Die Remake-L6sung

Es bleibt allerdings abzuwarten, welche exklusiven Spiele Ninten-
do fur den New 3DS auf den Markt bringen wird. Zum Redakti-
onsschluss war namlich nur die Portierung des einstig fur die Wii
erschienenen Rollenspiels Xenoblade Chronicles 3D angekiindigt.
Geruchte sprechen allerdings davon, dass Nintendo The Legend
of Zelda: Twilight Princess, damals fir die Wii und den Gamecube
erschienen, portieren mochte. Da konnen wir nur hoffen, dass Nin-
tendo den New 3DS nicht zum Remake-Handheld ausbauen wird.
Zudem wissen wir noch gut, wie viel Miihe man sich friiher mit der
Software-Unterstutzung fur den Nintendo DSi gegeben hat.

Leichte Kaufentscheidung

Wer bereits Besitzer eines 3DS ist, kann sich die Anschaffung ei-
nes New 3DS oder eines New 3DS XL aktuell zumindest sparen. Mit
Xenoblade Chronicles 3D gibt es einen Titel, den man nur auf dem
neuen Handheld spielen kann. In unseren Augen ist das zu wenig,
zumal die Anderungen am Gerit selbst nur marginal sind. Fast al-
les wird ein wenig verbessert (oder gar verschlimmert), doch das
rechtfertigt den Kauf des Gerats eigentlich nicht. Wer zurzeit aber
noch kein Besitzer eines 3DS-Handhelds ist, darf getrost zum New
3DS (XL) greifen, denn in puncto Software-Angebot bietet Ninten-
do mit der DS-und-3DS-Familie hunderte tolle Titel, die gespielt
werden wollen.

eric.e@n-mag.orq
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Als der New 3DS in der Redaktion ankam, habe ich ihn
mir gleich unter den Nagel gerissen. Meine Ersteindri-
cke sind positiv. Das Gerat liegt gut in der Hand und mit
dem GC-Stick konnte ich mich ebenso schnell anfreun-
den. Allerdings traue ich mich nicht, meine Daten von
meinen Altgerat auf den New 3DS unwiderruflich zu
ubertragen. Titel, die auf schnelle Reaktionen setzen,
sind eher mit dem Schiebepad Pro zu meistern, mit wel-
chem der New 3DS nicht kompatibel ist. Ich hoffe daher
sehr, dass Nintendo es irgendwann endlich ermdglicht,
mehrere 3DS-Gerate mit seiner Nintendo Network 1D
zu verknupfen.

Erics Meinung

Mein Eindruck des New 3DS XL nach ungefahr drei Ta-
gen ist eigentlich positiv. Er ist nicht spurbar schwerer,

liegt gutinder Hand und der C-Stickist optimal platziert.
Das einzige Problem, das ich habe, liegt am C-Stick, mit
dem ich mich Gberhaupt nicht anfreunden kann. Dass
er sich nicht bewegt, ist gewéhnungsbedurftig und die
Sensibilitat zu niedrig, insbesondere bei Shootern. Aber
das ist Meckern auf hohem Niveau. Die hohere Rechen-
leistung macht sich im Miiverse, dem eShop und bei
den dafiir ausgelegten Spielen deutlich bemerkbar. Al-
lein der Login ins Nintendo Network geht geflihlt zehn-
mal so schnell vonstatten.

Sebastians Meinung

Seit dem 13. Februar bin auch ich stolze Besitzerin eines
New 3DS XL. Mein erster Eindruck ist durchweg positiv.
Mit dem neuen C-Stick gab es bei mir bisher keinerlei

Probleme, wenn es auch zugegebenermalien doch eine

kurze Eingewohnungsphase gedauert hat, bis ich mich
mit der neuen Steuerungsoption vertraut gemacht hat-
te. Auchandie neue Platzierung des An-und Ausschalter
oder die des Lautstarkereglers musste ich mich erst ge-
wohnen. Ansonstenkannich nichts Negatives berichten,
im Gegenteil! Besonders gespannt bin ich auf den Ein-
satz der amiibo-Figuren, der ohne Adapter moglich ist.

Jasmins Meinung

Fiir den DSi erschienen damals gerade einmal fiinf Retail-Titel. Face Training und Hair Salon sind die einzigen, die davon in Europa erschienen sind.
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Ich bin mir nicht ganz sicher, was ich vom New 3DS

XL halten soll. Nintendo hat mit mehreren Defekten

in meinem Freundeskreis, seien es Pixelfehler, Kratzer
oder ein defekter microSD-Kartenslot, bewiesen, dass
das Seal of Quality wohl eher ein Richtwert zu sein
scheint. Hat man intakte Hardware, kann man sich tber
gut funktionierendes Head-Tracking und eine massiv
verbesserte WLAN-Geschwindigkeit freuen. Die Ande-
rungen erscheinen sinnvoll; im Grunde ist der einzige
Existenzgrund aber die Lebenszeitverlangerung von
Nintendos Handheld, wie es Nintendo DSi und Game-
boy Micro vorgemacht haben.

Emils Meinung

Der New 3DS ist also mittlerweile in Europa erschienen
und entgegen aller Erwartungen habe ich als typischer
Day-One-Kaufer noch keinen. Dafiir gibt es einfache
Grinde: Kein wirklicher Mehrwert gegentiber dem 3DS
XL und mangelndes Angebot an Exklusivtiteln. Nur
Xenoblade Chronicles 3D reicht einfach nicht, denn das
habe ich bereits auf der Wii gespielt. Dennoch bin ich
uberzeugt, dass Nintendo eine sinnvolle und gute Revi-
sion veroffentlicht hat und spatestens wenn ein absolu-
tes Must Have fur den New 3DS erscheint, werde ich ihn

sowieso kaufen. Sofern ich nicht doch vorher schwach
werde.

Alex’ Meinung


http://n-mag.org

Interview mit

Nintendonat

Nintendonat

Was treibt dich an, solche Bilder zu machen?

Nintendonat: Ich habe sie urspriinglich gemacht, weil ich mich
mein ganzes Leben geschamt habe, ein Nerd zu sein. Ich habe mich
nie attraktiv geflihlt und wurde gemobbt. Ich wollte mich und mei-
nen Korper zu lieben lernen und mich schon flihlen. Ich wollte aus
meiner eigenen Wohlfiihlzone heraustreten und etwas erschaffen,
bei dem ich nie gedacht habe, dass es fur mich moglich ware. Als
ich mir das eingestanden habe, habe ich so viel an Selbstvertrau-
en gewonnen, was sich auch nach aul3en hin gezeigt hat. Ich habe
diese Bilder fiir mich gemacht und mich nur dafir entschieden, sie

Nintendonat sorgt dank freizligiger Fotoshootings im Nintendo-Look auf diversen Soci-

al-Media-Plattformen fur Aufsehen. Wir haben uns mit der Kalifornierin unter anderem tber

ihre Shootings, ihre Schulzeit und ihre Liebe zu Nintendo unterhalten.

mit der Welt zu teilen, um als Vorbild fuir alle Freaks, Nerds und De-
ppen zu fungieren, die sich nicht attraktiv fliihlen und ahnliche Er-
fahrungen wie ich beim Aufwachsen gemacht haben. Ich will, dass
jeder weil3, dass wir uns selbst definieren. Wir sind alle wunderscho-
ne Kunstwerke, so wie uns das Universum geschaffen hat, mit oder
ohne Klamotten.

Du warst so eine Art Einzelgdingerin in der Schule. Es ist schwer
vorstellbar, dass du mit solch einem Auftreten wenig Freunde in der
Schule hattest. Hast du dein Verhalten gecdindert, seitdem du ziemlich
bertihmt bist?

Nintendonat kommt aus Stidkalifornien und ist sehr stolz auf ihre Herkunft.

Von Amin Kharboutli

Nintendonat: Ich wurde mit dieser extrovertierten Art geboren. Es
hat nur Reife und Zeit bendtigt, diese zu enthiillen. Ich war es ge-
wohnt, ein introvertierter Mensch zu sein. Ein Teil von mir ist das
immer noch, aber mit dem Uberwinden von Selbstvertrauenspro-
blemen und der Reife, bin ich zu einer extrovertierteren Person
aufgebliht. Mein Verhalten hat sich nicht verandert, seitdem ich
im Internet unterwegs bin. Mein Verhalten anderte sich nach der
Highschool, als ich bemerkte, dass Leben mehr als nur das bedeu-
tet. Als ich erst einmal den Abschluss hatte, fand ich zu mir selbst
und beschloss, dass es Zeit war, etwas zu andern und mich selbst
zu lieben. Aufwachsen war schwierig fir mein Selbstvertrauen. Als
ich erstmals von dieser Welt emanzipiert war, konnte ich selbst sein
ohne mich dafilir zu schamen. Zu dem Thema ,beriihmt sein”.. ich
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kann es nach wie vor nicht spuren [...]. Ich bin nicht berihmt [...].

Du hast diese Bilder fiir dich selbst gemacht und spditer ent-
schieden, sie zu posten. Hattest du Angst vor negativem Feedback
oder Hatern?

Nintendonat: Ich hatte davor keine Angst. Ich war eigentlich auf-
geregt sie zu teilen. Ich war stolz auf sie und das bin ich nach wie
vor [...]. Ich habe sie erschaffen und war sehr stolz darauf.

Wir haben gesehen, dass du oft in Thumbnails benutzt wirst,
obwohl du in den Videos nicht erwdhnt wirst. Macht dir das etwas
aus? Ist es fiir dich eine Ehre oder magst du es nicht, wenn Leute deine
Arbeit benutzen um Klicks zu generieren?

Nintendonat: Esist beides. Es ist eine Ehre und gleichzeitig ein klein
wenig frustrierend. Ich fihle mich geehrt, wenn ich meine Bilderim
Internet sehe; besonders weltweit. Aber gleichzeitig ist es schade,
daflir keine Anerkennung zu bekommen. Es ist, als ware

ich jemand, der eigentlich ein niemand ist.

Hast du Angst davor, dass jemand
deine Botschaft falsch versteht, weil er nur
oberfldchlich deine Arbeit betrachtet?

Nintendonat: Naturlich habe ich Angst da-
vor, missverstanden zu werden, aber es gibt
nichts, was ich dagegen tun konnte. Leute,
die mit mir kommunizieren und in meiner
Nahe bleiben, um mir zuzuhoéren, sind
meine wahren Freunde. Jeder, der meine
Arbeit schnell verurteilt, lasst sich wunder-
bare Erkenntnisse entgehen.

Lass uns ein wenig tber Videospiele
reden. Was war dein erstes Videospiel (iber-
haupt?

Nintendonat: Super Mario World auf dem Su-
per Nintendo.
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Was sind deine Lieblingsspiele?

Nintendonat: Ich habe keine speziellen Lieblingsspiele, aber ich
habe meine Lieblingsfranchises. Meine Top 3 waren The Legend
of Zelda, Super Mario Bros. und Donkey Kong (Country).

Was war deine grofBte Enttduschung?

Nintendonat: Meine groBte Enttauschung ist, dass ich nicht die
Zeit und die finanzielle Unterstiitzung habe, von einer Messe zur
nachsten auf der Welt umherzureisen und Leute zu treffen und
diese zum Lachen zu bringen.

Nintendonat beendete die High School 2009, ihr erstes Photoshooting war allerdings erst vier Jahre spditer. Der Reifeprozess entwickelte sich demnach iiber mehrere Jahre.

Hattest du in Bezug auf Videospiele bisher eine Enttéduschung
erlebt?

Nintendonat: Eine Enttauschung ware wahrscheinlich, dass ich
es in Donkey Kong Country: Tropical Freeze unfair finde, dass der
erste Spieler keine andere Mdglichkeit hat, als immer Donkey
Kong zu sein, wahrend der zweite Spieler zwischen Diddy, Dixie
und Cranky auswahlen kann. Aber das bezieht sich nur auf ein be-
stimmtes Spiel. Ich habe keine allgemeine Enttauschung in Bezug
auf Nintendo [..].

Spielst du aulSerdem Spiele, die nicht auf Nintendo-Konsolen
erscheinen?

Nintendonat: Nein, ich spiele nur auf Nintendo-Platt-
formen.

Du hast auf deiner Facebook-Seite erwdhnt,
dass du daran Interesse hdittest, Spielevideos zu pro-
duzieren. Hattest du jemals vor, einen Spielekanal
auf Youtube zu starten, um Gameplay-Videos, Re-
views und dhnliches zu verdffentlichen? Falls du so
etwas nicht vor hast, wie sehen dann deine weiteren
Zukunftsplanungen in Bezug auf Videospiele aus?

Nintendonat: Ich will gerne alle mdglichen

solcher Arten umsetzen: Videos produzie-

ren, Gameplay filmen und Blogs betrei-

ben, aber die Wahrheit ist, dass ich zu sehr

auf meinem Weg als junger Erwachsener

in dieser Welt strauchele, als dass ich Zeit

dafiir hatte. Ein Vollzeitstudent zu sein und

zu arbeiten, um Rechnungen zu zahlen und
selbststandig zu leben, zerreilst mich formlich.

Ich habe Angst davor, dass ich zu einem spate-
ren Zeitpunkt finanziell stabil da stehe und die Zeit
habe, mehr soziale Medien umzusetzen, die sich mit
Spielethemen beschaftigen, aber ich dann einfach
zu alt bin und sich die Leute dafiir nicht mehr inter-
essieren. Also bleibt das erst einmal an zweiter Stel-
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le, wahrend ich versuche, Gberall anders mein Bestes zu geben
[...]. Wenn ich konnte, ware das mein Vollzeitjob und ich wirde
jeden Tag Videos machen, zu Messen gehen und mein Geld damit
verdienen, einfach ich selbst zu sein... aber das ist unrealistisch.
Und ich kann es mir nicht leisten, meine Schulbildung und mei-
ne Arbeit aufzugeben, um es zu versuchen und auf das beste zu
,hoffen”,

Was studierst du eigentlich?

Nintendonat: Ich habe ein Associates Degree (Community- oder

Junior-College-Abschluss, den man nach zwei Jahren erhalt) in

Psychologie und jetzt arbeite ich an meiner Bachelor-Arbeit in
Kommunikationswissenschaften.

Und was sind deine Pléine fiir
die Zukunft in Hinblick auf die Be-
rufswelt? Hast du vor deinen Mas-
ter zu machen?

Nintendonat: Um Himmels Wil-

len nein! Ich bin 23 und es dau-

ert fr mich eine gefiihlte Ewig-

keit, nur den Bachelor zu machen.

Danach ist Schluss [...]. Ich bin in ers-

ter Linie nur auf dem College, weil uns

die Gesellschaft keine andere Wahl lasst.

Sie messen diesem Stlick Papier so einen
hohen Stellenwert bei [...].

Wir bedanken uns recht herzlich fiir das In-

terview.
Nintendonat: Danke, es war mir eine Ehre.

amin.k@n-mag.org
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Podcast

NMag

Awards 2014

Most Wanted 2015: The Legend of Zelda (Wii U)

ie ldee der NMag Awards brachte Redaktionsneuzugang
DAIex mit. In zwolf, vom Team festgelegten, Kategorien soll-
ten die Spiele antreten. Die Nominierungen wurden dabei intern
durchgefiihrt. Dadurch standen fiir euch in allen — auler zwei
— Rubriken zehn mdgliche Kandidaten zur Wahl. Wie ihr abge-
stimmt habt, seht ihr unten. Neben erwarteten Siegern, gab es
auch Uberraschungen, besonders beim Award fiir das Spiel des
Jahres 2014 auf dem 3DS. Insgesamt waren wir sehr zufrieden
mit dem Ablauf der NMag Awards 2014 und hoffen, dass auch ihr
Spals daran hatte, Uber die besten Spiele des Jahres abzustimmen.

alexander.g@n-magqg.org

Die Top 3 der Kategorien:

Spiel des Jahres 2014 (Wii U)

1. Mario Kart 8 (Nintendo) — 39,13%

2. Donkey Kong Country: Tropical Freeze (Nintendo) — 17,39%
3. Hyrule Warriors (Nintendo) — 13,04%

Spiel des Jahres 2014 (3DS)

1. Professor Layton vs. Phoenix Wright: Ace Attorney (Nintendo) — 26,09%
2. Super Smash Bros. for Nintendo 3DS (Nintendo) — 21,74%

3. Yoshi‘s New Island (Nintendo) — 17,39 %

Spiel des Jahres / Beste Technik / Bester Soundtrack 2014: Mario Kar 8 (Wii U)
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Ende 2014 haben wir euch in zwolf Kategorien lber die besten Spiele des Jahres fur Wii U

und Nintendo 3DS abstimmen lassen. Die Gewinner der NMag Awards 2014 stehen fest und

wir wollen sie euch nattrlich nicht vorenthalten.

Bestes Download-Spiel 2014 (Wii U)

1. Child of Light (Ubisoft) — 30,43%

2. Lone Survivor: The Director’s Cut (Curve Digital) — 21,74%
3. NES Remix 2 (Nintendo) — 21,74%

Bestes Download-Spiel 2014 (3DS)

1. Pokémon Link: Battle! (Nintendo) — 34,78%

2. Shovel Knight (Yacht Club Games) — 21,74%

3. Retro City Rampage DX (Vblank Entertainment) — 13,04%

Most Wanted 2015

1. The Legend of Zelda Wii U (Wii U, Nintendo) — 37,21%

2. The Legend of Zelda: Majora’s Mask 3D (3DS, Nintendo) — 16,28%
3. Monster Hunter 4 Ultimate (3DS, Nintendo/Capcom) — 11,63%

Beste Atmosphare 2014

1. Bayonetta 2 (Wii U, Nintendo) — 25,58%

2. Watch Dogs (Wii U, Ubisoft) — 18,60%

3. Hyrule Warriors (Wii U, Nintendo) — 13,95%

GroBte Uberraschung 2014

1. Ankiindigung von The Legend of Zelda: Majoras Mask 3D (Nintendo) — 34,88%
2. Gameplay-Material von The Legend of Zelda Wii U (Nintendo) — 20,93%

3. Miyamoto arbeitet an Starfox (Nintendo) — 18,60%

Die NMag-Awards wurden dieses Jahr zum ersten Mal vergeben, wir werden vermutlich auch die néichsten Jahre daran festhalten.

Von Alexander Geisler

Grof3te Enttauschung 2014

1. Debakel um Watch Dogs (Ubisoft) — 39,53%

2. Third-Party-Support fiir Wii U (ALLE!) - 27,91%

3. SchlieBung von GroBostheim (Nintendo) — 25,58%

Beste Technik 2014 (Wii U)
1. Mario Kart 8 (Nintendo) — 33,72%
2. Super Smash Bros. for Wii U (Nintendo) — 17,44%
3. Bayonetta 2 (Nintendo) — 12,79%

Beste Download-Spiel 2014 (3DS):

Pokémon Link: Battle!

Beste Technik 2014 (3DS)

1. Super Smash Bros. for Nintendo 3DS (Nintendo) — 33,72%

2. Fantasy Life (Nintendo) — 18,60%

3. Professor Layton vs. Phoenix Wright: Ace Attorney (Nintendo) — 12,79%

Bester Soundtrack 2014 (Wii U)

1. Mario Kart 8 (Nintendo) — 24,42%

2. Super Smash Bros. for Wii U (Nintendo) — 16,28%
3. Hyrule Warriors (Nintendo) — 16,28%

Grolte Enttduschung 2014:
Debakel um Watch Dogs

Bester Soundtrack 2014 (3DS)
1. Super Smash Bros. for Nintendo 3DS (Nintendo) — 23,26%
2. Professor Layton vs. Phoenix Wright: Ace Attorney (Nintendo) — 17,44%
3. Theathrythm: Final Fantasy — Curtain Call (Square Enix) — 16,28%
Spiel des Jahres 2014:

Beste Download-Spiel 2014 (Wi U): Child of Light

Beste Technik / Soundtrack 2014:
Super Smash Bros. (3DS)

Gréfte Uberrascgung 2014:
Majoras Mask 3D (3DS)

Beste Atmosphdre 2014:
Bayonetta 2 (Wii U)

Professor Layton vs. Phoenix Wright: Ace Attorney (3DS)
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LIVE VIEW B TEST PLUS

Auflosung des
Jubilaumsgewinn-
spiels

n der letzten Ausgabe haben wir unser groBes zehnjahriges

Jubildum zelebriert. Zahlreiche Einsendungen haben uns er-
reicht und unter all diesen tollen Einsendungen war es ver-
dammt schwierig, einen Gewinner zu bestimmen. Die Einsen-
dung von unserer Leserin und Podcast-Horerin Michelle Kern hat
uns aber ganz besonders berihrt, doch lest am besten selbst,
welche Erfahrung ihr mit dem NMag in Erinnerung geblieben ist.

redaktion@n-mag.org

Michelle Kern schrieb:

In eurem Jubilaumsgewinnspiel habt ihr ja gefragt,
mit euch ganz besonderes in Erinnerung geblieben sind. Nun, diese Frage ist echt mega schwer zu beant-
worten, da es so vieles gab, was mir wirklich super gefallen hat
ich eure Internetseite ja schon seit Beginn (schon seit ich zwolf war,

Jetzt 22 Jahre alt bin) verfolge.

Um das alles aufzuzahlen, bendtigt es wahrscheinlich ebenfalls zehn Jahre. Deshalb habe ich mich, nach
langem Hin und Her, fur ein Erlebnis entschieden,
Und zwar den Podcast #42 tUber Wii Party (U). Der war echt so mega lustig!
wo eigentlich noch die zweili anderen Redakteure eingeladen waren
schienen sind und somit nur Emil und Soéren lbrig waren, die echt eine super Stimmung verbreitet haben.
(ware einmal sogar fast von meinem Stuhl gefallen,
weilil ich so einen riesigen Lachanfall hatte). Deshalb ist das mein Lieblingsmoment mit euch.

Ich musste in diesem Podcast echt standig lachen

Ich hoffe, ihr macht in Zukunft (mindestens die nachsten zehn Jahre)
Artikel. Ich bin ein groBer Fan von euch. Ich wirde mich echt mega riesig idber den Nintendo 3DS XL
freuen, da ich mir schon einen winsche, seit er in Deutschland erschienen ist,
der weder einen leisten konnte, noch in Gewinnspielen Gluck hatte und er meiner Meinung nach in der
limitierten Super-Smash-Bros.-Edition einfach am allerbesten aussieht.

Kleiner Tipp fiir beinharte Fans: Das gesuchte Wort hat etwas mit einer Maske aus dem Spiel zu tun, welche bereits in einem anderen Serienteil beildufig erschien.

welche Erlebnisse mir in den letzten zehn Jahren

(viele Podcasts und Artikel),

also genau zehn Jahre, da ich

das sich formlich in meinen Kopf , gebrannt” hat.
Schon ab der ersten Sekunde,

(Eric und Patrick), die aber nicht er-

weilter so tolle Podcasts und

mir bisher aber lei-

Gewinnspiel zu The Legend of
Zelda: Majora’s Mask

as Remake des Nintendo-64-Klassikers The Legend of Zelda: Ma-
Djora’s Mask wird von allen Seiten hochgelobt - so auch von un-
serer Redaktion, welche sich in den Weiten der Fantasy-Welt Termina
wohlwollend verloren hat. Irgendwie haben wir es dann aber doch
wieder in die Realitat zurtickgeschafft. Das hat zur Folge, dass wir in
freundlicher Zusammenarbeit mit Nintendo ein Fan-Paket, beste-
hend aus einer limitierten Horror-Kid-Figur und weiterem Merchan-
dise, zu The Legend of Zelda: Majora’s Mask 3D verlosen kdnnen!

n dieser Ausgabe haben wir Abbildungen von einigen Masken
versteckt, die ihr im Spiel finden kénnt. Wenn ihr mit dem Maus-
zeiger am PC oder mit eurem Finger auf Endgeraten mit Touch-
screen diese Abbildungen beruhrt, verraten wir euch ein paar
natzliche Details zur Maske - inklusive eines Losungsbuchsta-
ben. Um an unserem Gewinnspiel teilnehmen zu kdénnen, musst
ihr diese Masken im Magazin suchen, die Details aufrufen und
euch die Losungsbuchstaben notieren. Zusammengesetzt erge-
ben diese einen bestimmten Begriff, welchen ihr uns per E-Mail an
gewinnspiel@n-mag.org schicken musst. Wir wiinschen viel Glick!

Teilnahmebedingungen:

Teilnahmeberechtigt sind alle Personen, die mindestens das
achtzehnte Lebensjahr vollendet und ihren Erstwohnsitz in der
Bundesrepublik Deutschland haben. Minderjahrige Nutzer mus-
sen vor der Teilnahme eine Einverstandniserklarung eines Erzie-
hungsberechtigten einholen. Mitarbeiter vom NMag und von
Nintendo sind von der Verlosung ausgeschlossen. An der Verlo-
sung nehmen alle Personen teil, welche die gewiinschten Anfor-
derungen erflillen. Der Gewinner der Verlosung wird schriftlich
nach Ablauf des Gewinnspiels ab dem 1. Mai 2015 informiert. Der
Gewinner hat anschlielend eine Woche Zeit, sich bei uns mit An-
gabe seiner Adresse zu melden Andernfalls erhalt nach densel-
ben Gewinnspielregeln ein anderer Teilnehmer die Chance auf
den Gewinn. Der Name des Gewinners wird von uns nicht verof-
fentlicht. Teilnahmeschluss ist der 30. April 2015; der Rechtsweg
ist ausgeschlossen. Viel Glick!
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Vor zehn Jahren

bei Nintendo

er Nintendo DS profitierte vom spaten Launch in Europa,
Ddenn die 15 Titel — acht mehr als bei US-Start — die von Be-
ginn an verfuigbar waren, konnten sich sehen lassen. Neben dem
Remake Super Mario 64 DS stachen vor allem Project Rub und Wa-
rioWare: Touched! aus dem Sortiment hervor. Die Titel von Sonic
Team und Intelligent Systems waren perfekt, um, die neuen Mog-
lichkeiten die ein Handheld mit Touchscreen und Mikrofon bietet,
zu demonstrieren. Und so drehten sich auf der Stral3e bald die Leu-
te um, weil hinter ihnen jemand sal3, der in sein Handheld schrie,
um in Project Rub die ewige Liebe zu finden. Was auch beide Titel
verband, war der fur den westlichen Markt sehr eigenartige Stil -

Anfang 2005 ging der Nintendo DS endlich auch in Europa an den Start, und Nintendo konn-

te zusammen mit Capcom einen der wichtigsten Titel fir den Gamecube auf den Markt

bringen — und wurde kurz vor Launch vor den Kopf gestol3en. Von Emanuel Liesinger

im Grunde waren sie zwei der ersten Titel, mit de- do-Franchises aus der Versenkung geholt. Jungle Beat

nen Nintendo mehr Risiko einzugehen wagte ist dabei besonders erwahnenswert, da es sich dabei
und stark japanisch angehauchten Spielen um den ersten Titel des 2002 gegriindeten EAD
auch auf den westlichen Markten mehr Tokyo handelt - ein Studio, das sich spa-
Chancen einrdumte - ein Trend, der zum ter mit Super Mario Galaxy und
Gllck bis heute anhalt. Super Mario 3D World einen Namen
machte. Star Fox wurde von Namco
entwickelt, deren Team durch die

Ace-Combat-Reihe bereits Er-

fahrung im Genre sammeln konn-

te. Kritiker lobten dabei die Story und

Weltraummissionen, der Titel musste

Star Jungle

Doch Nintendo hatte nicht den Wiirfel

vergessen, denn mit Donkey Kong: Jung-

le Beat und Star Fox: Assault wurden gleich zwei Ninten-

allerdings durch die unausgereiften

Mit dem Spiel Banjo Pilot erschien im Februar 2004 der letzte Titel mit dem beliebten Bdren Banjo auf einem Nintendo-System.
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Bodensequenzen einiges an Kritik einstecken. Bis auf das Rema-
ke des Nintendo-64-Ablegers fir den Nintendo 3DS, ist auch bis
heute kein neuer Teil der Star-Fox-Serie erschienen — doch laut
Miyamoto soll es dieses Jahr endlich wieder soweit sein.

The Horror!

Am 18. Marz erschien wohl einer der wichtigsten Titel des Jahres —
Resident Evil 4. Die Kritiker und Spieler Gberschlugen sich vor Lob
uber Shinji Mikamis damals noch Nintendo-exklusives Meisterwerk,
Nintendo veroffentlichte sogar einen limitierten silbernen Gamecu-
be mit Resident-Evil-Logo, und die gesamte Erstauslieferung von
200.000 Exemplaren des Spiels war innerhalb des ersten Monats
komplett ausverkauft. Capcom verkiindete allerdings kurz vor Ver-
offentlichung, das Resident Evil 4 nicht unter den Exklusivdeal mit
Nintendo fiel, bei dem Capcom versprach, flnf Spiele exklusiv ftr
den Nintendo Gamecube zu veroffentlichen, und brachte neun
Monate spater einen PlayStation-2-Port auf den Markt. Von den als
Capcom Five bekannten Titeln ist nur P.N.03 auf keinem anderen
System erschienen, Viewtiful Joe und Killer7 wurden spater auch
auf Sonys PlayStation 2 portiert und Dead Phoenix erreichte nie die
Ladentische. Dies flihrte zu einem internen Streit bei Capcom, da
Mikami weiterhin auf den Exklusivdeal fur Resident Evil 4 pochte.
Doch aus dem Streit ging auch Gutes hervor, denn das Team um
Resident Evil 4 wurde von Capcom als Clover Studios ausgegliedert,
ein Studio dem wir das groBartige Okami zu verdanken haben.

emanuel.l@n-mag.org
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Redaktionsdiskussion
,Welches ist das Beste The

Legend of Zelda?”

er Seit 1986 entfluihrt uns Nintendo mit der The-Legend-of-
DZeIda—Reihe in fantastische Welten. Mit jedem neuen Serien-
teil verandern die Entwickler Teile des Gameplays, wodurch sich
alle Episoden mal mehr und mal weniger unterschiedlich anfuh-
len. Unsere Redaktion diskutiert, welcher The-Legend-of-Zelda-
Ableger der beste Teil der gesamten Serie ist.

Online-Umfrage-Ergebnis

Die Wii-Fassung von Twilight Princess wurde komplett gespiegelt, da Link ein Linkshdnder ist, die meisten Menschen jedoch Rechtshdinder sind. Stichwort: Steuerung.
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Dai Gyakuten Saiban: Naruhodo Ryunosuke no Boken

Puzzle & Dragons 7 + Puzzle & Dragons: Super Mario Bros. Edition 17
Ein Puzzle-Spiel kombiniert mit Rollenspiel-Elementen geht immer; denkt zumindest Tobias. Er freut sich
gemeinsam mit euch auf die beiden neuen Titel im Doppelpack!

Code Name: S.T.LE.AM. 18
Der Planet will von AulSerirdischen erobert werden! Das kann Amin nicht zulassen und schlielSt sich dem
von Abraham Lincoln angefiihrten Agententeam an.

Dai Gyakuten Saiban: Naruhodo Ryanosuke no Boken 19
Alex macht eine Zeitreise zuriick in die letzten Tage der japanischen Meifi-Zeit, um in der Haut von
Ryunosuke Naruhodo fiir Gerechtigkeit zu sorgen.

Final Fantasy Explorers 20

Theatrhythm: Dragon Quest 21

Code Name: S.T.E.A.M. Theatrhythm: Dragon Quest

416)

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:

Pfeil nach oben: /I\

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.

Pfeil schrag hoch:

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

Pfeil zur Seite: %

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.
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Puzzle & Dragons Z +
Puzzle & Dragons: Super
Mario Bros. Edition

n Puzzle & Dragons Z puzzeln wir uns an die Macht! Ganz so

theatralisch sieht die Wirklichkeit dann doch nicht aus. Wir
spielen einen jungen, aufstrebenden Recken, der am Anfang
nicht mehr als ein paar halbschwache Monster besitzt. Mit de-
nen wollen wir natirlich gleich ins Kampfgetimmel stiirzen,
also suchen wir den Ausgang aus der Stadt, in der wir gestartet
sind. In Puzzle & Dragons Z gibt es namlich zweierlei Arten von
Gebieten. Zum einen sind da die Stadte und Dorfer, in denen
wir uns frei bewegen, mit Charakteren sprechen und handeln
kdnnen. Zum Anderen gibt es die Dungeons, die wir von der
Weltkarte aus ansteuern durfen, in denen sich so manches Ge-
zlicht, aber auch einiges an Beute befindet. In solchen Dun-
geons konnen wir uns allerdings nicht frei bewegen. Wir fahren
auf Schienen und treffen im Verlauf auf Gegner, Abzweigungen
und Zwischenbosse.

PUBLISHER Nintendo ENTWICKLER GungHo Online Entertainment
GENRE Puzzle-Rollenspiel SYSTEM 3DS TERMIN Mai 2015 HOMEPAGE

Im Google Play Store und im App Store hat der Vorganger eingeschlagen wie eine Bombe.

Nun spendiert GungHo Online Entertainment fir Puzzle & Dragons Z dem Spielprinzip
Von Tobias Schmick

eine Rollenspielkomponente. Eine spannende Mischung!

Wohin mit dem Stein?

Solche Begegnungen werden dann mit einem Puzzle gel6st. Das
Puzzlespiel ist dabei immer gleich: Eine Variante eines Drei-Ge-
winnt-Spiels, bei dem auf dem unteren Bildschirm das Spielfeld
mit den bunten Steinen angezeigt wird. Mit dem Stylus konnen
wir uns einen dieser Steine schnappen und ihn frei woanders auf
dem Feld platzieren. Die Schwierigkeit dabei ist, dass alle Steine
ihre Position mit dem Stein, den wir gerade verschieben, wech-
seln. Ziehen wir also den Stein ein paar Felder weiter nach rechts,
sind alle Steine in der Reihe links von unserem Stein, um einen
nach links verschoben worden, damit wir unseren Stein da able-
gen konnen, wo wir ihn haben wollen.

Macht den Elementen!
Haben wir einen Stein abgelegt, 16sen sich alle gleichfarbigen

Puzzle & Dragons Z erschien bereits vor zwei Jahren am 12. Dezember 2013 in Japan und erst jetzt wird es auch fiir den westlichen Markt veréffentlicht.

Steine auf, die mindestens eine Dreiergruppe horizontal oder
vertikal bilden. Jede Farbe steht dabei fir ein Element aus unse-
rem aktuellen Sortiment an Monstern, die jeweils einem Element
zugeordnet sind. Fur jede aufgeldste Farbe machen die entspre-
chenden Monster Schaden an unseren Gegnern. Je mehr Steine
wir also in einem Zug auflésen, desto mehr Schaden verursachen
wir auch und je mehr unterschiedliche Gruppen an Steinen wir
auflosen, desto hoher wird unsere Kombo und multipliziert sich
mit unserem Schaden. Haben wir eine besonders hohe Kombo
erreicht, kdnnen wir sogar einen tberladenen Angriff ausfiihren,
der enorm viel Schaden macht.

Gotta catch ,em all!

Siegen wir in einem Kampf, gewinnen die eingesetzten Monster
Erfahrungspunkte und kénnen dadurch im Level steigen, wo-
durch sich ihre Werte verbessern und sie somit starker werden.
Unbestatigten Informationen zufolge soll es tiber eintausend ver-
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schiedene Monster geben, die
man alle sammeln kann. Poké-
mon-Fans sollten hier also voll
auf ihre Kosten kommen. Wie
weit sich diese Monster un-
terscheiden ist allerdings frag-
lich, vermutlich werden viele
ein gleiches oder ahnliches
Aussehen haben. Durch die
geradlinige Spielweise der
Dungeons und das sich
(wahrscheinlich) zu keinem
Zeitpunkt andernde Spiel-
prinzip, kdnnte es zudem zu Er-
mudungserscheinungen kom-
men. Es sei denn, einen packt
der fiebrige Sammelwahn
wie in Pokémon, dann ist
einem das vermutlich egal.
Gespannt sind wir jedenfalls.

tobias.s@n-mag.org

=+ interessante
Kombinationen

+ zwei vollwertige
Spiele

+ viele Monster

= eventuell ermidend

PROGNOSE:

Puzzle & Dragons Z verspricht eine interessante Verschmelzung unter-

schiedlicher Genres und fixt mich nach einigen Vorschauen durchaus
an. Durch seine Rollenspiel-Elemente will es den Spieler bei der Stange

Ill

halten und motivieren, ,noch maleben schnell”“einen Dungeon abzuk-
klappern.Zusatzlichwird eine Super Mario Bros. Edition mitgeliefert, die

ein eigenstandiges Abenteuer im Pilzkonigreich beinhaltet. Super!



http://www.nintendo.com/games/detail/Bydi-gOm4PyzWMDO-FUXaj1EkAUALJ51
mailto:tobias.s%40n-mag.org?subject=Puzzle%20%26%20Dragons%20Z%20%2B%20Puzzle%20%26%20Dragons%3A%20Super%20Mario%20Bros.%20Edition
http://n-mag.org

Code Name:
S.T.E.A.M.

n einer Steampunk-Version vom London des 19. Jahrhunderts

stellt Dampf das Hauptantriebsmittel aller Gerate dar. Doch die
Stadt wird von AuBerirdischen angegriffen, weshalb der 16. Pra-
sident der Vereinigten Staaten, Abraham Lincoln, ein Elite-Team
aus fiktiven Charakteren der amerikanischen Literatur zusam-
menstellt, das die Invasion stoppen soll. Mit dabei in der soge-
nannten Unit ST.E.A.M. sind unter anderem der Léwe aus Der
Zauberer von Oz und der Hauptcharakter Henry Fleming aus Die
rote Tapferkeitsmedaille.

You cannot be serious!

Die Handlung von Code Name: ST.E.A.M. hort sich im ersten Mo-
ment extrem albern und zusammengewtirfelt an, doch zumindest
die Atmosphare weil} zu gefallen. Die aul3ergewohnlichen Charak-
tere sind, in der bereits erhaltlichen Demo, ordentlich vertont und

PUBLISHER Nintendo ENTWICKLER Intelligent Systems
GENRE Strategie SYSTEM 3DS TERMIN 15.05.2015 HOMEPAGE

Nach dem grandiosen Fire Emblem: Awakening folgt im Mai das nachste Spiel von dem

Entwicklerteam Intelligent Systems. Das Projekt hortaufden Namen CodeName: S.T.E.A.M.

und setzt erneut auf rundenbasierte Strategie.

wirken sehr lebendig, ohne sich dabei zu ernst zu nehmen. Das Spiel
uberzeichnet gekonnt die verschiedenen, meist sehr prolligen Ty-
pen, ohne sie unangenehm oder gar nervig zu gestalten. Wenn das
Niveau der recht umfangreichen Probeversion im weiteren Verlauf
gehalten wird, kann man sich auf einige unterhaltsame Dialoge freu-
en. Die Chancen hierfur stehen gut, denn mit den Fire-Emblem-Tei-
len, aus denen einige Chraktere mithilfe der Amiibos spielbar sein
werden, hat Intelligent System mehrmals bewiesen, dass sie in der
Lage sind glaubhafte Figuren zu kreieren. Die Geschichte lasst sich
hingegen zum jetzigen Zeitpunkt nur schwer bewerten. In der Vor-
fuhrversion sucht man inhaltliche Tiefe oder gar Wendungen verge-
bens. Stattdessen bewegt man sich von einem Areal zum nachsten
und erledigt die Gegner, wahrend zwischendurch jeder Charakter
einen Kommentar zum Geschehen abgibt. Es ist davon auszugehen,
dass sich Code Name: ST.E.A.M. auch in seiner Geschichte nicht son-

Neben der Fire-Emblem-, Advance-Wars- und Wario-Ware-Reihe haben Intelligent Systems auch das, dem NES beigelegte, Duck Hunt entwickelt.

Von Amin Kharboutli

derlich ernst nehmen wird. Wie sich diese gestaltet und ob sie den
Spieler bis zum Ende fesselt, bleibt jedoch abzuwarten.

Revolution durch Dampf

In den Gefechten setzen die Entwickler, wie gewohnt, auf runden-
basierte Strategie. Das Spielfeld ist in Quadrate aufgeteilt, auf denen
man seine, maximal aus vier Personen bestehende, Truppe fortbe-
wegt. Jede Runde steht den Charakteren eine bestimmte Menge an
Dampf zur Verfligung. Dieser dient der Fortbewegung, ist aber auch
zum Angreifen notwendig. Das System bietet schon in der ersten
Spielstunden eine ziemlich tiefgehende taktische Tiefe. Beispielswei-
se kann man bei bestimmten Einheiten den Dampf in der einen Run-
de sparen, um diesen beim gegnerischen Zug zum Angriff zu benut-
zen, falls einem die Aliens zu nahe kommen. Die Waffen kdnnen vor
der Schlacht zwischen den Einheiten getauscht werden, wobei man
hierbei die Spezialisierung der jeweiligen Einheit beachten muss. Der
Lowe ist beispielsweise in der Lage, sich mit seinem Angriff auf einen
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Gegner zu stiirzen und so grof3e Di-

stanzen zu Uberwinden.

Das Kampfsystem

wirkt in den ersten

Spielstunden durchaus

ausgereift, ohne dabei

den Spieler zu uber-

fordern. Denn zahlrei-

che Hinweisschilder und

Spielhilfen klaren einen

uber das Geschehen auf,

ohne das Geflihl zu vermit-

teln, ein banales Tutorial vorge-

setzt zu bekommen. Gespielt wird aus der Third-Person-Sicht, was

dazu fiihrt, dass man selten einen Uberblick Giber die gesamte Karte

besitzt und von Aul3erirdischen Uberrascht wird. Aufgrund der zahl-

reich verstreuten Speicherpunkte wird allerdings verhindert, dass

man lange Passagen mehrmals zu spielen hat. Insgesamt weil3 das

Kampfsystem durchaus zu unterhalten, auch wenn die Ziige der

Gegner oftmals sehr lange dauern und dadurch das Tempo aus dem
Geschehen genommen wird.

amin.k@n-mag.org

+ schéne englische
Sprachausgabe

+ durchdachtes
Kampfsystem

+ amiibo-Support der
Fire Emblem-Figuren

= Framerate-Einbriiche

PROGNOSE:

In den ersten Trailern wirkte das Projekt noch sehr konfus, doch die

Demo beweist, dass Intelligent Systems zumindest beim Kampfsys-
tem genau weil3, wie sie die Spieler zu unterhalten haben. Wenn
die Geschichte und der Mehrspielermodus ebenfalls Substanz
bieten, kdnnte uns hier nach Fire Emblem: Awakening das zweite

Ausnahmespiel der japanischen Entwickler auf dem 3DS erwarten.


http://codenamesteam.nintendo.com/
mailto:amin.k%40n-mag.org?subject=Code%20Name%3A%20S.T.E.A.M.
http://n-mag.org

Dai Gyakuten
Saiban: Naruhodo
Ryunosuke no Boken

achdem Phoenix Wright im flinften Hauptteil der Ace-Attor-
N ney-Reihe wieder als praktizierender Anwalt zurlckkehrte,
macht er fliir den kommenden Ableger wieder Platz fiir einen an-
deren Protagonisten. In Dai Gyakuten Saiban: Naruhodd Ryuno-
suke no Boken (deutsch etwa: Die grof3e Wende im Gericht: Das
Abenteuer des Ryunosuke Naruhodd) agieren wir in der Rolle von
Phoenix-Vorfahre Rydnosuke Naruhodo zur Zeit der japanischen
Meiji-Epoche (1868 bis 1912). Unterstutzung erhalt er dabei von
seiner an Literatur und dem Rechtswesen interessierten, jungen
Assistentin Susato Mikotoba und seinem Mitstudenten an der Im-
perial Capital Yumei University, Kazuma Asogi.

Modernes Rechtswesen und englische Detektive
Zur Geschichte von The Great Ace Attorney (wie das Spiel interna-
tional auch genannt wird) ist bisher noch nicht allzu viel bekannt.

PUBLISHER Capcom ENTWICKLER Capcom GENRE Adventure SYSTEM 3DS

TERMIN 2015 (Japan), noch nicht bekannt (Europa) HOMEPAGE

2015 macht die Ace-Attorney-Reihe einen Sprung zurlck in die Vergangenheit, genauer

in die Meiji-Epoche. Als Phoenix Wrights Vorfahre Ryunosuke Naruhodd beteiligen wir

uns an den Anfangen des modernen Gerichtswesens.

Enthuillt wurde bereits, dass Ryunosuke im ersten Fall selbst
der Angeklagte ist und das der Anfang des Spiels in Japan

spielt. Spater verschlagt es den Protagonisten und seine
Assistenten nach England, wo sie auf das beriihmte De-
tektiv-Duo Sherlock Holmes und Dr. Watson treffen. Bei
Letzterem nehmen sich die Entwickler aber einige Frei-
heiten heraus. So heif3t Watson mit Vornamen Iris und ist
ein achtjahriges Madchen, das als Schriftstellerin und
Arztin arbeitet. Allgemein erwartet uns das klassi-
sche Ace-Attorney-Spielprinzip. Die Falle teilen sich

also in Untersuchungen und Gerichtsverhandlungen
auf. Einige Neuerungen wird es wohl trotzdem geben.

So hat Capcom bereits verraten, dass zukiinftig zwei Zeugen
gleichzeitig befragt werden konnen. Dies soll aber trotzdem in
gewohnten Bahnen bleiben, so dass weiterhin Ligen und Wi-

Berichten zufolge ruft Ryanosuke in Dai Gyakuten Saiban statt , Igiari!” (,Objection!” oder “Einspruch!”) ,Hai!” (,Yes!"” beziehungsweise ,, Ja!”).

Von Alexander Geisler

derspriiche aufgedeckt werden miussen. Weiter ent-
scheidet offenbar nicht mehr der Richter alleine
uber das Urteil, sondern eine sechskopfige Jury.
Wie dieses System genau funktioniert, ist aber
noch nicht bekannt. Auch die Untersuchungen
haben durch Sherlock Holmes und Ryunosuke
ein neues Element: Die ,Gemeinsame Schlussfol-
gerung”. Wahrend der englische Detektiv durch
seinen Scharfsinn zahlreiche Details entdeckt,
verliert er sich schnell in Spekulationen. Es ist
nun die Aufgabe Ryunosukes , die Aussagen
von Holmes auf Ungereimtheiten zu untersuchen
und schlieBlich die richtige Antwort zu finden.

Westlicher Release und Serien-Auftakt
Das bisher gezeigte Video- und Bildmaterial macht deut-
lich, dass Dai Gyakuten Saiban: Naruhodo Ryunosuke no
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Boken weiterhin auf den gewohnten Grafikstil der
Ace-Attorney-Reihe setzt, dabei aber wie schon
beim direkte Vorganger die Figuren als 3D-Model-
le modelliert sind. Es scheint auch so, dass erneut
auf skurrile, ungewohnliche Charaktere zu hof-
fen ist. Sogar der aus den Vorgangern bekannte
Staatsanwalt Payne — oder zumindest einer sei-
ner Vorfahren — hat einen Auftritt. Bisher hat
Capcom sich nicht Gber eine Veroffentlichung

von Dai Gyakuten Saiban: Naruhodo Ryuno-
suke no Boken im Westen geauBlert. Es ist nur
bekannt, dass der sechste Teil der Ace-Attor-
ney-Reihe irgendwann 2015 in Japan erschei-
nen soll. Der direkte Vorganger, Ace Attorney:
Dual Destinies, gelangte nur wenige Monate
spater nach Europa und in die USA - allerdings
lediglich als englischsprachige Download-Ver-
sion. Ace-Attorney-Erfinder Shu Takumi merk-

te bereits an, dass Ryunosukes erstes Abenteuer
kein bloBes Spin-off, sondern der Auftakt zu ei-
ner Serie sein soll.

alexander.g@n-mag.org

+ gewohntes Spielprinzip
mit interessanten Neuerungen

+ Prequel-Ansatz in der
Meiji-Epoche

= Veroffentlichung im Westen
ungewiss

= voraussichtlich wieder nur

englische Lokalisierung

PROGNOSE:

Viel kann das Team um Sha Takumi bei Dai Gyakuten Saiban: Naru-

hodo Ryunosuke no Boken gar nicht falsch machen. Das gewohnte
Ace-Attorney-Prinzip weil3 immer wieder zu begeistern und Pro-
fessor Layton vs. Phoenix Wright: Ace Attorney bewies gerade erst,
dass es einige Anhanger der Reihe gibt. Bleibt nur die Hoffnung auf

eine voll lokalisierte Fassung.


http://www.capcom.co.jp/dai-gyakuten/
mailto:alexander.g%40n-mag.org?subject=Dai%20Gyakuten%20%0DSaiban%3A%20Naruhod%C5%8D%20Ry%C5%ABnosuke%20no%20B%C5%8Dken
http://n-mag.org

Final Fantasy
Explorers

as Kernstlick von Final Fantasy Explorers ist im Gegenteil zur
DHauptreihe der Mehrspielermodus. In diesem kdnnt ihr mit
bis zu drei Freunden sowohl lokal, als auch online gemeinsam auf
Monsterjagd und Kristallsuche auf der Insel Amostra gehen. Dabei
haben die Entwickler das Spin-off in der Vergangenheit bereits als
eine Art Light-Version der Online-Rollenspiele Final Fantasy XIV: A
Realm Reborn und Final Fantasy Xl bezeichnet.

Kristalljager

Die Geschichte von Final Fantasy Explorers ist relativ simpel: Durch
Verschiebungen der Erdkruste ist die Insel Amostra entstanden.
Diese verfligt Gber reiche Kristallvorkommen. Jene magischen Kris-
talle beziehen ihre Kraft aus den Sternen und dienen als Energie-
quellen. Dadurch haben es die Stadte der Menschen zu Wohlstand
gebracht. So ist es nicht Uberraschend, dass zahlreiche Erkunder
(Explorers) sich nach Amostra begeben, um die Kristalle zu finden.

PUBLISHER Square Enix ENTWICKLER Square Enix GENRE Action-Rollenspiel

SYSTEM 3DS TERMIN noch nicht bekannt (Europa) HOMEPAGE

Final Fantasy Explorers erinnert vom Grundprinzip an Capcoms erfolgreiche Mons-

ter-Hunter-Reihe. Das Spin-off zu Square Enix’ Rollenspielserie verfluigt aber auch tber

einige Neuerungen und alte Helden.

Das ist naturlich nicht so leicht, da Wachter die Vorkommen
bewachen. Ausgangspunkt ist dabei die Stadt Libertas.
Hier erhaltet ihr eure Missionen, kdnnt in Geschaften Aus-
ristungsgegenstande einkaufen oder mit einem Luft-
schiff an weit entfernte Orte reisen. Auf der Suche

nach den Kristallen nimmt jeder Spieler eine Klasse

an.Im Ursprungsspiel gab es zwanzig unterschied-

liche Charakterrollen, die in Japan seit dem Relea-

se bereits durch herunterladbare Zusatzinhalte

erweitert wurden. Die verfligbaren Jobs setzten

sich aus Serienklassikern wie Ritter, Monch, Dieb,

Ninja, Barde oder diversen Magiern zusammen.

Jede Klasse verfligt tUber besondere Spezialfahig-

keiten und einen eigenen Kampfstil. Meistert ihr

eine Klasse, lassen sich die entsprechenden Skills auch bei
anderen Berufen anwenden, wodurch die Verbindung un-
terschiedlicher Spezialfahigkeiten moglich ist.

Wdhrend das Circle Pad Pro bei Final Fantasy Explorers Verwendung findet, verzichtet Square Enix auf die Einbindung des 3D-Features.

Von Alexander Geisler

Nostalgiefaktor
In den Action-Kampfen sind eure Atta-
cken den vier Aktionsknopfen zugeteilt.
Dabei dauert es nach dem Einsatz einer
Fahigkeit eine kurze Zeit, bis diese wie-
der eingesetzt werden kann. Welche
Aktionen euch zur Verfligung stehen,
hangt von der jeweiligen Klasse ab. Eine
Besonderheit liegt in euren Begleitern.
Insgesamt stehen vier Charakterslots
zur Verfigung. Mangelt es euch aber an
Mitspielern, lassen sich die verbliebenen
Platze mit gezahmten Monstern fiillen, da-
mit diese an eurer Seite kampfen. Dafir gilt
es die sogenannten Seelensteine einzusammeln,
die manche Monster hinterlassen. Dadurch kénnte
Final Fantasy Explorers auch fiir Solospieler die Grup-
pendynamik beibehalten. Ebenfalls enthalten sind die
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Serien typischen Beschwo-

rungen. Eine Besonderheit

von Final Fantasy Explorers

liegt in der sogenannten

Trance. Verfligt ein Spie-

ler Uber diese mysteriose

Kraft, kann er eine Transfor-

mation einleiten. Dadurch

agiert ihr fur begrenzte Zeit

als ein Charakter aus einem

friheren  Final-Fantasy-Spiel

wie Cloud, Terra, Squall oder Light-

ning. Bevor ihr die Verwandlungen

einsetzten konnt, gilt es allerdings Beschworungsgeg-

ner zu besiegen. Passend zum Aussehen wahrend einer erfolg-
ten Trance, andert sich auch die Musikuntermalung entsprechend
dem Spiel, aus dem die Figur stammt. Ein interessantes Feature
und klar ein Service fir die Fans. In Japan legte Final Fantasy Ex-
plorers bereits einen erfolgreichen Start hin. Alleine in der ers-
ten Woche konnte sich das Action-Rollenspiel tber 160.000 Mal
verkaufen. Wann und ob der Titel nach Europa kommt, ist noch
nicht bekannt. Die Markenrechte am Namen hat sich Square Enix
allerdings bereits gesichert, sodass es wohl nur eine Frage der Zeit
sein durfte, bis wir nach Amostra aufbrechen durfen.

alexander.g@n-mag.org

=+ Trance-Feature mit
klassischen FF-Helden

+ umfangreicher Mehr-
spieler-Modus

== Langzeit-Motivation fraglich

unsicher, wie gut die Story ist

PROGNOSE:

Final Fantasy Explorers hat das Potenzial ein gutes Spin-off zu wer-

den.Ob der Square-Enix-Titel aber in Konkurrenz zu Monster Hunter
treten kann, ist eher unsicher. Neuerungen wie die Trance klingen
aber auf jeden Fall interessant und wenn Story und Monsterjagd

motivieren konnen, durfte der Titel einige Anhanger finden.



http://www.jp.square-enix.com/ffex/
mailto:alexander.g%40n-mag.org?subject=Final%20Fantasy%20Explorers
http://n-mag.org

Theatrhythm:
Dragon Quest

azama war auf der Messe sehr zuversichtlich,
Hdass Square Enix das Franchise wei-
terfihren mochte und stellte uns im Inter-
view (zu finden in Ausgabe 57) gar ein The-
atrhythm: Kingdom Hearts oder Theatrhythm:
Dragon Quest in Aussicht. Vor wenigen Wochen
wurde der Titel pl6tzlich fur Japan angekiindigt und
bereits der erste Trailer zum Spiel beweist, dass sich am
Gameplay wohl nur sehr wenig andern wird. Theatrhythm: Dragon
Quest soll Musikstlicke aus allen Hauptteilen
der Serie (sprich Dragon Quest | bis X) bie-
ten, zu denen wir im Takt die richtigen No-
ten mit dem Stylus treffen mussen. Das Game-
play wird dabei nach wie vor in die drei Kernbereiche
Feldmusik, Kampfmusik und Eventmusik eingeteilt.
Ob es auch ganzlich neue Spielmodi auf die Cartridge
schaffen, ist aus dem Trailer noch nicht ersichtlich.

PUBLISHER Square Enix ENTWICKLER Indieszero GENRE Rhythmusspiel

SYSTEM 3DS TERMIN 26.03.2015 (Japan), noch nicht bekannt (Europa) HOMEPAGE

Auf der Gamescom 2014 sprachen wir mit Ichiro Hazama, dem Producer von Theatrhythm:

Final Fantasy, Uber die Zukunft des Theatrhythm-Franchises. Obwohl wir schon erahnen
Von Eric Ebelt

konnten, wohin die Reise gehen wird, haben wir endlich Gewissheit dartber.

Einstiegschancen

Wenn wir uns ein Musikstlick des Bereichs Feldmusik aussuchen,
marschiert die Gruppe von rechts nach links Gber den Bildschirm.
Wahrenddessen miissen wir ebenfalls von rechts nach links die auf
einer geschlangelten Linie abgebildeten Noten treffen, indem wir
die Linie mit dem Stylus nachfahren. Wir sind zuversichtlich, dass
man den Titel wie Theatrhythm: Final Fantasy - Curtain Call alterna-
tiv auch mit den Knopfen spielen kann. Eines bleibt aber gleich: Je
mehr Noten wir hintereinander treffen, desto mehr Punkte erhal-
ten wir flr unsere Leistung. Haben wir besonders viele Noten ge-
troffen, steigt unsere Gruppe in einen Planwagen und

rast davon. Uns freut dieser nette kosmetische Effekt,

doch war dieser Modus bei Theatrhythm: Final Fan-

tasy der anspruchloseste und es sieht nicht so aus,

als wurde sich das andern. Wer die Reihe zum ersten

Mal spielt, erhalt hier jedoch einen leichten und ange-

nehmen Einstieg.

Dragon Quest VIl und Dragon Quest X sind die einzigen beiden Episoden der Reihe, die hierzulande niemals fiir irgendeine Plattform erschienen sind.

Filmprobleme

Etwas anspruchsvoller sind da schon die Event Music Stages. Wah-
rend im Hintergrund ein Film aus der Dragon-Quest-Serie ablauft,
mussen wir dabei im Vordergrund zum richtigen Zeitpunkt die ent-
sprechenden Aktionen ausflihren. Bloderweise haben die Entwick-
ler nicht daran gedacht, dass man - anders als bei der Final-Fanta-
sy-Umsetzung - nicht auf richtige Filmsequenzen zurlickgreifen
kann, da diese einfach nicht im entsprechenden Mal3e in der Dra-
gon-Quest-Reihe existieren. Stattdessen gibt es einfache Game-
play-Szenen aus dem gesamten Spiel zu bestaunen. Das ist zwar
nett, reil3t aber leider nicht so ganz vom Hocker.

Geringfiigige Anderungen

Markanteste Anderung ist wohl der Kampfbildschirm, in dem die
Noten nun von oben nach unten, statt von links nach rechts laufen,
wahrend unsere Helden auf Schleime und Golems eindreschen. Je-
des Mal, wenn wir hier namlich eine Note mit der richtigen Bewe-
gung treffen, werden die Monster der Reihe nach dezimiert. Wie die
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Final-Fantasy-Charaktere werden auch ihre Dragon-Quest-Pendants
in den gewohnungsbediirftigen Chibi-Look gequetscht. Bei den
Monstern fallt dies allerdings kaum auf, da diese in den Originaltei-
len bereits schon ulkig genug aussehen. Ob der Titel hierzulande
erscheint, ist allerdings noch unklar. Bisher hat Square Enix keiner-
lei Plane fur eine Verodffentlichung im Westen. Zu wiinschen ware
es auf jeden Fall, denn Dragon Quest Monsters: Joker 2, welches in
Deutschland Ende 2011 auf den Markt geworfen wurde, stellt die bis
dato letzte Franchise-Veroffentlichung hierzulande dar.

eric.e@n-mag.orqg

*+ soundtrack-Bibliothek aus
mehr als zehn Spielen

+ tolles Rhythmusgefiihl bei
fantastischer Musik

= vermutlich sehr wenige
Neuerungen

== gewoOhnungsbedurftiger
Chibi-Look

PROGNOSE:

Als Dragon-Quest-Fan freue ich mich schon auf Theatrhythm: Dra-

gon Quest. Mir macht das Theatrhythm-Konzept sehr viel Spal3 und
ich kann es kaum erwarten, den Stylus zu ziicken und der tollen
Dragon-Quest-Musik zu lauschen. Bleibt zu hoffen, dass Square
Enix Erbarmen mit uns hat und den Titel im Westen veréffentlichen
wird. Die kiirzliche Bestatigung von Dragon Quest: Heroes macht

jedoch Hoffnung.



http://www.jp.square-enix.com/tdq/
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Mario Party 10 23

Dass sich die Serie mit Mario Party 9 keinen Gefallen getan hat, ist kein Geheimnis. 0b Nintendo

am neuen Konzept gefeilt hat, erfahrt ihr von Tobias.

Die Pinguine aus Madagaskar 24

The Legend of Zelda: Majora’s Mask 3D 25

Jonas hat sich in die Fantasy-Welt Termina begeben, um dem Horror-Kid die Leviten zu lesen.

Er verrdt euch, an welchen Stellen Feintuning am Nintendo-64-Klassiker betrieben wurde.

Inazuma Eleven GO Chrono Stone: Donnerknall & Flammenwall 28

Monster Hunter 4 Ultimate 30

Xenoblade Chronicles 3D 32

Kaum ist der New 3DS erschienen, schnappt sich Sebastian auch das einzige Testmuster

zum bisher einzigen Spiel, eine Wii-Portierung, fiir Nintendos neuen Handheld.

Ace Combat: Assault Horizon Legacy+ 34
Rune Factory 4 35
Persona Q: Shadow of the Labyrinth 36
Cooking Mama: Bon Appétit 37
Gardening Mama: Forest Friends 37
Kirbys Adventure Wii 38
Pier Solar and the Great Architects 38

Shovel Knight 39
Ironfall: Invasion 39
Shantae and the Pirate’s Curse 40
Citizens of Earth 40
Hazumi 41
Guman Clive 2 41
Dedede’s Drum Dash Deluxe 42
Kirby Fighters Deluxe 42
South Park Pinball (DLC) 43
Pokémon Pinball: Rubin & Saphir 43
F-Zero: GP Legend 44
Fire Emblem: The Sacred Stones 44
Lufia: The Legend Returns 45
Legend of the River King 2 45
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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

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.

34-29

In manchen Titeln stdren einfach nur ein paar Kleinigkeiten, die man nicht aulSer Acht lassen darf. Trotzdem machen auch diese Titel eine Menge Spals!

28 —-23

Erreicht ein Spiel diesen Wertungsbereich, hat es die Tester iiberdurchschnittlich beeindruckt. Man muss allerdings grélSere und kleinere Defizite in Kauf

nehmen.

22 - 17

Fans bestimmter Genres oder Reihen diirfen bei Titeln dieser Kategorie immer noch einen Blick riskieren. Wer leidensfdhig ist, wird auch hier Freude

empfinden.

16-11

Man merkt den Spielen an, dass die Entwickler mit viel Herzblut an die Sache herangegangen sind. Beim Spielen féllt allerdings auf, dass man viele

Abstriche machen muss.

10 - 5

Jeder Titel, der unter die magische Grenze von mindestens 11 Punkten fdllt, kann einfach nicht gut sein. Solche Spiele sollten am besten unangetastet
bleiben.

4

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.
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Mario Party 10

owser ist nur noch drei Felder von unserem Wagen entfernt.
BDas Ziel dagegen noch vier. Wir wirfeln eine drei und be-
siegeln unser Schicksal, denn wir haben nur noch zwei Herzen
und unsere drei Mitspieler sind schon alle rausgeflogen. Nur mit
einem ruhigen Handchen und einer Portion Gllck ist es uns mog-
lich, das nachfolgende Minispiel zu Uberstehen. Solche Szenen
spielen sich im Bowser-Party-Modus haufiger ab. Hier mimt ein
Spieler die Amphibie und jagt den anderen Spielern hinterher.

Gib mir mein Herz zuriick

Jeder Spieler startet mit sechs Herzen, die er in den schwierigen
Bowser-Minispielen, die bei Kontakt mit Bowser gespielt werden,
besser nicht verlieren sollte. Sollte unser Herzzahler im Verlauf
des Spiels auf Null sinken, werden wir aus dem Wagen beférdert.
Unsere Mitspieler kbnnen wir weiterhin unterstutzen, indem wir

PUBLISHER Nintendo ENTWICKLER Nd Cube, Nintendo SPD GENRE Party-Spiel
SYSTEM Wii U SPIELER 1-5 USK ab 6 Jahren PREIS circa. 50 EUR HOMEPAGE

Mario Party ist seit jeher flr Innovationsarmut bekannt. Mit Mario Party 9 kam dann der

ganz grol3e Stilbruch. Die Moglichkeiten der Wii U kommen da gerade richtig, weil sie vie-

le neue Wege bietet, Mario Party sinnvoll umzugestalten.

um Spezialwirfel wiirfeln, welche die tibrigen Spieler, dann be-
nutzen konnen. Sollten die noch aktiven Mitspieler neue Herzen
sammeln, werden diese auf das Konto eines jeden Spielers ad-
diert. So werden wir aus dem Exil befreit und spielen wieder mit.

Mein bester Feind

Derjenige, der Bowser spielt, avanchiert im Spielverlauf zum ver-
hassten Antagonisten. Im Chaosschloss ist esihm madglich, in zwei
Kursabschnitten Fallen auf Felder zu legen, die dem gerade akti-
ven Spieler zwei Herzen kostet. Natuirlich wissen wir nicht, welche
Felder vermint sind. In fast jedem Drittel eines Kurses hat Bowser
andere Maoglichkeiten, direkt mit dem Kurs und den Spielern zu
interagieren. Das sorgt fur die dringend notwendige Abwechs-
lung, da sonst nicht viel passiert. Bowser-Minispiele, Felder, auf
denen wir Herzen abgezogen bekommen oder dazu gewinnen,

Seit Mario Party 9 entwickelt Nd Cube die Serie weiter und I6st damit das nicht mehr existente Studio Hudson Soft ab. Viele Entwickler wurden von Nd Cube iibernommen.

Von Tobias Schmick

und eben jene Interaktionen sind das, was ein Kurs in der Bowser
Party zu bieten hat. Durch die Linearitat des Spiels und der ge-
ringen Kurs-Anzahl, ist dieser Modus leider viel zu schnell ausge-
reizt. Einziger Wermutstropfen sind die teils wirklich spannenden
letzten Drittel der Kurse, die mehr als einmal fir einen wirklich
knappen Sieg flir uns oder Bowser gesorgt haben.

Alles beim Alten

Der normale Mario-Party-Modus spielt sich im Prinzip wie sein
Vorganger. Auf flinf Kursen (drei davon gibt es auch in leicht ab-
gewandelter Form in der Bowser Party) streiten sich bis zu vier
Spieler darum, wer die meisten silbernen Sternchen einsammelt.
Auf jedem Kurs gibt es mehrere einzigartige Ereignisse, die aus-
geldst werden konnen, wenn man auf ein entsprechendes Feld
kommt. Das spielt sich alles genauso schnell wie in Mario Party
9 und ehe, dass man sich versieht, hat man auch diesen Modus
komplett ausgereizt. Es gibt zwar noch ein paar gesonderte,
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spezielle Minispiele, die jedoch kaum der Rede wert und eben-
so schnell wieder uninteressant sind. In einem davon lauft Bow-
ser Jr. auf durchsichtigen Blocken und wir, die unter den Blocken
sind, missen den Block anspringen, auf dem er sich befindet. Das
spielt sich so, wie es sich anhort — langweilig. Der amiibo-Support
dagegen fallt umfangreicher aus, als in anderen Spielen. Sechs
Figuren der neuen Serie schalten jeweils ein Brett in der Thematik
des amiibos frei. So eine Unterstlitzung wiinschen wir uns auch
in zukuinftigen Spielen.

tobias.s@n-mag.orqg

+ jedes amiibo
mit eigenem Brett
= kaum Wiederspiel-
wert
== zu lineare Spiel-

bretter

3040

Funktionalitaten 7 8

N INSIDER NTOWER

FAZIT:

Die Bowser Party war der grol3e Hoffnungstrager von Mario Party

10. Dieser Rolle wird das finale Spiel aber nicht ganzlich gerecht. Zu
wenige Bowser-Minispiele gibt es und das sind immerhin die einzi-
gen, die das Gamepad benutzen. Ich habe zu schnell alles gesehen
und gemacht. Fur die Zeit, die es dauert, alle Kurse und Modi zu
spielen, macht es durchaus Spal3, aber der Wiederspielwert ist fiir

ein Mario Party viel zu gering.
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Die Pinguine aus
Madagascar

Is Kind habe ich immer gerne die drei Madagascar-Teile gese-
Ahen. Seit dem Erfolg des ersten Teils lief auch eine extra Serie
nur mit den Pinguinen auf Nickelodeon. Das war den vieren wohl
nicht genug und sie haben kurzerhand ihren eigenen Film bekom-
men. In diesem geht es um ihre Lieblingstatigkeit: dem Nachschnif-
feln und Analysieren von Personen und Sachverhalten. Irgendwann
kommt ein hochrangiger CIA-Tieragent und erklart ihnen, dass er
dem mysteriosen Bosewicht Dr. Octavius Brine auf den Fersen sei.
Wie der Name schon verrat, handelt es sich hierbei um einen Okto-
pus. Dieser plant, die Weltherrschaft an sich zu reil3en.

Pinguine und die CIA?

Kann der ClA-Tieragent auf die Mitarbeit von Skipper, Kowalski,
Rico und Private zahlen? Naturlich kann er das, und schon sind wir
im Spiel. Das Spiel halt sich allerdings nur lose an die Handlung des
Films. Wir finden schnell heraus, dass Pinguine mit Snack-Automa-

PUBLISHER Little Orbit ENTWICKLER Torus Games GENRE Jump’n‘Run
SYSTEM Wii U/ 3DS SPIELER 1 USK ab 0 Jahren PREIS circa. 40 EUR HOMEPAGE

Vor wenigen Monaten erst ist der erste eigene Film Uber die vier Pinguine aus dem

Dreamworks-Film ,Madagascar” in die Kinos gekommen. Passend dazu gibt es das

Spiel zum Film.

ten an einen unbekannten Ort verschifft werden sollen. Das kann
man naturlich nicht zulassen! Und so begibt sich die ,Elite der Eli-
te” auf eine waghalsige Rettungsaktion... sollte man meinen.

Gegner, oder das, was sie sein sollten

Wir durchqueren bei weitem nicht alles, das im Film vorkommt und
begegnen auch nicht allen Gegnern. Die Kl der Gegner ist extrem
schlecht, das Sichtfeld sehr eingeschrankt, denn es beschrankt sich
auf das, was sie vor sich sehen. So kdnnen wir auch einfach neben
ihnen herlaufen oder schrag gegentiber stehen bleiben. Kisten, die
wir direkt vor ihnen herschieben, interessieren sie ebenfalls herzlich
wenig. Sollten wir mal gesehen werden, flillt sich eine kleine Leiste
auf dem Fernseher, die sich aber wieder leert, sobald wir das nicht
sichtbare Sichtfeld der Gegner verlassen haben, denn sie bleiben
einfach stehen statt sich mitzubewegen oder zumindest misstrau-
isch in alle Richtungen zu schauen. Die Animationen sind schlecht

Bis heute konnte der Film in den Kinos dreihundert Millionen einspielen. Dies diirfte weit hinter den Erwartungen liegen - schlie8lich setzten die Madagascar-Filme ein Vielfaches um.

Von Sebastian Klein

gemacht, ebenso die Texturen. Es ist keine Sprachausgabe vorhan-
den - trotz der sehr wenigen Texte. Interessante und widerhallende
Soundtracks sucht man vergebens.

Ein Spiel fiir kleine Kinder

Die Zielgruppe dieses Spiels ist eindeutig; maximal Grundschule. Das
merkt man dem Level-Aufbau und Gameplay direkt an. Aber selbst
fur diese gibt es Passagen, die sie Uberfordern konnten. Beispielswei-
se die Kisten-Sequenzen. Diese sind in den ersten drei Level simpel,
im vierten und letzten Level pl6tzlich herausfordernd und komple-
xer, aber auch ohne den Gelegenheitsspieler zu Uiberfordern, aller-
dings fir die Zielgruppe zu knackig. Ebenso wenig hilfreich ist das
nicht vorhandene Tutorial. So bendtigt man zum Beispiel ganz zu Be-
ginn des Spiels den Doppelsprung, welcher einem aber nur in der
Anleitung erklart wird. Hier wieder, der Gelegenheitsspieler findet es
heraus, Kinder werden frustriert. Bei dem Spiel handelt sich um einen
reinen Einzelspieler-Titel, Multiplayer ware bei der Anzahl an Level

aber auch witzlos. sebastian.k@n-mag.org
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= keine Sprachaus-

gabe SEBASTIAN
= langweiliges

Level-Design 3
= nur vier Level

= schlechte Kl

1 8/40

4 7

NTOWER NINTENDO

ONLINE

FAZIT:

Die 3 von 10 Punkten sind schon sehr grol3ziigig. Das Spiel fallt

einfach an zu vielen Punkten durch. Sei es die magere Level-An-
zahl, die langweiligen Animationen, schlechten Grafiken, dem
Schwierigkeitsgrad oder auch einfach nur dem fehlenden Charme.

Das Spiel bietet, vor allem zu diesem Preis, schlichtweg zu wenig.
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The Legend of
Zelda: Majora’s
Mask 3D

ollig ungewohnt fur die The-Legend-of-Zelda-Reihe erzahlt
VMajora’s Mask direkt die Geschichte des Links aus Ocarina
of Time weiter. Nach seinen Abenteurern verliel3 er Hyrule, um
seinen standigen Begleiter, die Fee Navi, wiederzusehen. In den
verlorenen Waldern trifft er allerdings auf das maskierte Horror
Kid, welches zwar zunachst mysterios erscheint, aber zweifelsfrei
bosartig ist und alsogleich handelt. Seinem Hab und Gut beraubt,
findet Link sich in einer neuen Welt namens Termina wieder. Aber
auch mit seiner auBBeren Gestalt treibt das
Horror Kid seinen Schabernack und ver-
wandelt unseren ehemaligen Helden
in einen hilflosen Deku-Jungen.

Spirale des Wahnsinns

In Termina gibt es allerdings
noch ein weitaus grol3eres Pro-
blem: Binnen drei Tagen droht
der Mond auf die Erde zu stlrzen
und das gesamte Land zu zersto-

PUBLISHER Nintendo ENTWICKLER Nintendo EAD, Grezzo GENRE Action-Adventure
SYSTEM N64, GCN, 3DS SPIELER 1 USK ab 12 Jahren PREIS circa. 45 EUR HOMEPAGE

Majora’s Mask fristete seit jeher das Schattendasein als direkter Nachfolger von Ocarina

of Time. Die Neuauflage teilt diese interessante Zelda-Erfahrung nun auch wieder mit

der breiten Masse.

ren - der Weltuntergang steht kurz bevor. Im zentral gelegenen
Unruh-Stadt nimmt Link die Fahrte vom Horror Kid wieder auf.
Die Maske, die dieser tragt — Majoras Maske - scheint Ursache
allen Chaos und Leids zu sein. Jene finstere Maske erlangt lang-
sam aber sicher Besitz vom Trager und macht diesen dann zum
Akteur des puren Bosen. Um seines eigenen Willens wegen und
deren der Bewohner von Termina, setzt Link naturlich alles daran,
das Horror Kid aufzuhalten.

Alles auf Anfang
Die Okarina der Zeit macht es mdglich: Bevor der Mond auf
den Marktplatz kracht, reicht das Spielen der Hymne der Zeit
und die Katastrophe wird um drei Tage verschoben. Mithil-
fe dieses Time Loops hat Link genug Zeit nach altbekann-
ter The-Legend-of-Zelda-Mechanik Gebiete und Dungeons
zu erkunden, um das Unheil doch noch abzuwenden. Die
Zeit sitzt dem Spieler dabei aber trotzdem immer starr
im Nacken, die Zeitreisen bringen namlich auch Verlus-

Eiji Aonuma plante zundichst die Zeitschleife nicht auf drei Tage zu beschrdinken, sondern sie auf eine ganze Woche auszulegen. Das wdre aber wohl zu kompliziert fiir die Spieler geworden.

Von Jonas Maier

te mit sich. Verbrauchsgegenstande wie Pfeile oder Inhalte von
Flaschen sind da noch das kleinere Ubel. Errungenschaften wie
freigelegte Abkirzungen und sogar Schlissel in Dungeons sind
davon namlich auch betroffen.

Zeitreisen-Paradoxon

AuBen vor stehen naturlich die wichtigsten Items und Story-Ereig-
nisse. Insgesamt wurde das Spiel auch groBtenteils darauf ausge-
legt, im Zeitfenster von drei Tagen bestimmte Meilensteine zu errei-
chen, die dann auch gespeichert werden. Fortschritt definiert sich
in diesem Teil fast ausschlieBlich tber die erhaltenen Gegenstande
und naturlich dem Wissen, das uns auch niemand mehr nehmen
kann. Das erfordert doch etwas Umdenken, sodass sich eine ganz
eigene Atmosphare und Beziehung zur Spielwelt einstellt.

Packende Ratselkost
Abseits davon wird Link nattrlich trotzdem von den normalen Auf-
gaben eines The-Legend-of-Zelda-Teils beschaftigt. Rund um Un-
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ruh-Stadt grenzen gewohnt vielseitige Gebiete an, die in linearer
Reihenfolge dank stetig wachsender Fahigkeiten und Ausriistun-
gen erkundet werden. Dem klassischem Nintendo-64-Gameplay
von anno dazumal steht das damalige fordernde Ratsel- und Dun-
geondesign gegenlber. Das flihrt endlich wieder zu nostalgischen
Aha-Momenten, die wir seither beinahe schon vergessen hatten.
Altbekannt sind dagegen versteckte Truhen, Herzteile und natur-
lich der Schlag an Figuren, der die Spielwelt bevdlkert. Links Mit-
menschen, Goronen und andere Rassen, stehen in Majora’s Mask
aber besonders im Mittelpunkt.

Akkurate Buchfiihrung

Die kleine Anzahl an Dungeons in diesem Spiel ist kein Geheimnis,
die vielen Nebenbeschaftigungen sollen das aber wieder ausglei-
chen. Vielschichtige Charakterdesigns fordern uns direkt auf, mit
den Leuten in Unruh-Stadt und Umgebung zu kommunizieren. |h-
nen zu helfen lohnt sich eigentlich immer, auch wenn wir die Be-
lohnungen nicht selten erst im spateren Spielverlauf bekommen.
Neue Bekanntschaften werden direkt in unserem Notizbuch fest-
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PUBLISHER Nintendo ENTWICKLER Nintendo EAD, Grezzo GENRE Action-Adventure
SYSTEM N64, GCN, 3DS SPIELER 1 USK ab 12 Jahren PREIS circa. 45 EUR HOMEPAGE

gehalten, sodass der Uberblick tiber die teils doch umfangreichen
Sidequestes nicht verloren geht. Darin wird stets vermerkt, welche
Tatigkeiten wir zu welchem Tag erledigt haben, sodass wir die Pro-
bleme anderer Leute nicht vergessen, sondern nur aufschieben.

Identitatsdiebstahl

Hier greift auch das umfangreiche Masken-Feature des Spiels. Da-
von gibt es insgesamt Uber zwanzig, die per Knopfdruck nicht nur
unser Aussehen wechseln, sondern uns eine ganze eigene Identitat
verpassen. Mit der richtigen Maske zur richtigen Zeit lasst sich man-
chen Figuren somit leicht etwas vorgaukeln, was ein wenig Schwung
in die Erfillung der Nebenquests bringt. Richtige Verwandlungen
vollziehen aber nur die Hauptmasken, die auch essentiell in den Sto-
ryverlauf von Majora’s Mask eingebunden sind. Einmal aufgesetzt,
besitzt Link nicht nur einen neuen Kampfstil, sondern auch ein er-
weitertes Fahigkeitsrepertoire. Wahrend Link als Zora wesentlich
mobiler im Wasser unterwegs ist, kann er es als Gorone auch mit
den groB3ten Gegnern aufnehmen. Diese Moglichkeiten der spon-
tanen Spielstilwechsel waren fir Link schon im Jahr 2000 genauso
neuartig wie bizarr, ebenso flihlen sich diese Elemente auch heute
noch an.

Sisyphusarbeit

Was dagegen schon damals an die spielerischen Nerven ging, war
das Backtracking, dass sich auch in Majora’s Mask 3D wiederfindet
- wenn auch auf eine ganz spezielle Weise. Ein Bossgegner der vier
groBen Dungeons ist zum Beispiel nur solange besiegt, bis ihr die
Zeit wieder zurlicksetzt. Wollt ihr nun bestimmte Aufgaben erledi-
gen, die erst nach dem Bezwingen dieses Gegners mdglich sind,
musst ihr erneut den Kampf mit ihm aufnehmen. Sollte das der
Fall sein, kénnt ihr euch zum Glick direkt in die Hallen des Bosses
teleportieren. Gegenuiber zum Original wurden davon auch einige
abgeandert, gro3tenteils zum Zweck der Vereinfachung.

Ein Tribut an die Moderne

Tatsachliche Verbesserungen, die das Remake auch wirklich von
seinem Original unterscheidet, gibt es auch: Das unsagliche Spei-
chersystem, welches den Spielfortschritt eigentlich nur nach jedem
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Dreitagezyklus richtig festhalt, wurde glicklicherweise Gberarbei-
tet. Die freundliche Eule aus Ocarina of Time erlaubt uns nun, an
den Eulenstatuen permanent zu speichern. Diese konnen auch je-
derzeit per Schnellreise aufgesucht werden, sodass der grolite Kri-
tikpunkt des Spiels direkt behoben wurde. Dazwischen gibt es die
Moglichkeit in fast jedem Gebiet kurzzeitig einen einmaligen Spei-
cherpunkt zu setzen. Aber auch im Menti lauft die Zeit nicht weiter,
musst ihr einmal eine spontane Pause einlegen, konnt ihr euer Ge-
rat einfach zuklappen.

Podcast

Mit nur vier Stiick besitzt Majora‘s Mask bis dato die kleinste Dungeon-Anzahl iiber alle The-Legend-of-Zelda-Teile hinaus.
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Soziale Hilfestellungen

Daneben gibt es einen besonderen Shieka-Stein,

der euch auf dem rechten Weg behalten soll, falls

ihr einmal nicht weiter kommt. Rein optional bietet er

Tipps zum aktuellen Verlauf der Story, kann aber auch Hil-
festellungen flr Herzteile und andere Sammelobjekte

liefern, sodass Komplettlosungen im Internet nicht

immer die erste Wahl sind. Gegentiber zum Original

hat hier Nintendo genau an den richtigen Punkten
Verbesserungen eingefiihrt, die zudem benutzer-
freundlich gestaltet wurden und den alteingesessenen

Fans kein Dorn im Auge sein sollten. Die Bedienung

und Ausrustung von Link geht mit einem zweiten Bild-

schirm ahnlich leicht von der Hand, wie in allen Zelda-Spielen
fur den 3DS zuvor. Die bessere Technik des Handhelds lasst die-
ses Spiel aber auch noch aus anderen Griinden besser dastehen.

Skurriles Farbspektrum

Neben der aufgehibschten Grafik gab der 3DS Nintendo auch die
Maoglichkeit, den visuellen Stil und die inhaltlichen Intentionen
von Majora‘’s Mask nun noch besser umzusetzen. Auch das Ex-
pansion Pak des Nintendo 64 konnte nicht das erreichen, was der
3DS nun auf die Beine stellt. Die bunte Farbgebung, die dennoch

PUBLISHER Nintendo ENTWICKLER Nintendo EAD, Grezzo GENRE Action-Adventure
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auf die ungewohnte Farbwahl zwischen

Lila-, Griin- und Ockerténen zurlickzu-

fUhren ist, kommt auf dem 3DS klar zum

Vorschein. Das verstarkt den Eindruck einer

undurchsichtigen Traumwelt, die auch von zahllo-

sen Gegenstanden und Elementen im Spiel bekraftigt

wird. Besonders im Vergleich mit anderen Teilen der

Serie werden aufmerksame Spieler nicht selten vom

mulmigen Gefuhl beschlichen, dass hier wohl nicht

wenige Entwickler auf einem ganz speziellen Drogen-
trip waren.

Die Nostalgie der Moderne

Denn auch in allgemeiner Betrachtung ist Majora’s Mask

ein Spiel, das schon damals von der eingespielten The-
Legend-of-Zelda-Formel abwich: Viele wichtige Items gibt es
auBBerhalb von Dungeons zu finden. Daflir tummeln sich in die-
sen gerne mehr als nur ein oder zwei Bossgegner. Innovationen,
die eingefleischte Fans seit jeher forderten, waren in diesem Teil
schon damals gegeben. Lustig ist auch, dass die Okarina der Zeit
hier im Dauereinsatz ist und fast mehr zur Geltung kommt, als
noch im titelgebenden Vorganger. Im Gegensatz zu vielen ande-
ren Fortsetzungen wollte Majora’‘s Mask nicht nur die vorherigen

Konventionen verbessern, sondern
versuchte sich an etwas total Neuem,
wodurch dieses Spiel tatsachlich eine
Erfahrung liefert, die die Spieler nur
schwerlich wieder vergessen werden.

jonas.m@n-mag.orq

Die Herkunft des Namens der Maske ist nicht véllig klar. Zwar stellte ein altertiimlicher brasilianischer Stamm namens Marajoara Kulturgiiter her, die vom Design her dhnlich waren, wahrscheinlicher ist aber, dass sich der Name aus dem japanischen Wort majo (auf Deutsch Hexe) ableiten Idisst.
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FAZIT:

Das seit jeher sonderbare Majora‘s Mask ist auch auf dem 3DS

unheimlich und verschroben, nun aber auch ohne verkorkste
Spiel-Elemente. Mit einem neuen Speichersystem und besserer
Kontrolle Gber den Fluss der Zeit, behalten die spielerischen Ver-
besserungen klar die Uberhand, sodass jedem neuen Spieler -

insofern er sich traut - eine faire Chance geboten wird.



mailto:%20%20jonas.m%40n-mag.org?subject=The%20Legend%20of%20Zelda%3A%20Majoras%20Mask%203D
http://www.ntower.de/3DS/Test/7133-The-Legend-of-Zelda-Majora-s-Mask-3D/
http://nintendo-online.de/3ds/artikel/review/20599/the-legend-of-zelda-majoras-mask-3d
http://www.planet3ds.de/test/364-review-the-legend-of-zelda-majora-s-mask-3d.html
https://www.nintendo.de/Spiele/Nintendo-3DS/The-Legend-of-Zelda-Majora-s-Mask-3D-941070.html
https://www.youtube.com/watch?v=ixVyicpciAI
http://n-mag.org

Inazuma Eleven Go
Chrono Stones: Flam-
menwall & Donnerknall

rstim Sommer 2014 begllickte uns Entwickler Level-5 mit Inazu-
Ema Eleven Go: Licht & Schatten, der ersten Parallelepisode mit
NachwuchsfuBBballer Arion Sherwind in der Hauptrolle. Nach dem
Sieg im Saints-Way-Turnier im letzten Teil, zog Arion quer durch
die Welt, um das FulB3balltrainingsprogramm von Axel Blaze, einer
der Hauptprotagonisten der ersten Inazuma-Eleven-Trilogie, zu ver-
breiten und damit jedem zu zeigen, wie viel Spal3 der FuBballsport
macht. Nach dreimonatiger Abstinenz muss aber auch Arion wieder
zuruick an die Raimon Junior High und freut sich dabei weniger auf
den Schulanfang, sondern eher darauf, alle seine Teamkameraden
wiederzusehen und mit ihnen das Leder zu kicken. Doch schnell
bemerkt Arion, dass etwas nicht stimmt. Keiner kann sich mehr an
den FuBballclub erinnern und selbst die Sportart scheint nieman-
den mehr im Gedachtnis geblieben zu sein. Nachdem auch noch
ein geheimnisvoller Junge aus der Zukunft auftaucht und von sei-
ner Mission berichtet, den Ful3ballsport auszuldschen, da dieser in
der Zukunft zu Krieg flihre, beschliel3t Arion der Sache nachzuge-
hen und die Sportart zu retten. Dabei erhalt er Unterstiitzung von
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Let’s play

An der Raimon Junior High wurde noch nie Ful3ball gespielt? Arion kann seinen Augen

nicht trauen, nachdem er feststellen muss, dass der Ful3ballclub mitsamt jeglichen Erin-

nerungen daran ausgeldscht ist.

Fei Rune, einem mysteridsen Jungen, der ebenfalls aus der Zukunft
stammt und die Kraft besitzt, Duplikate von sich, sowie von seinem
blauen Maskottchen, dem Wunderbaren, zu erstellen.

Wiedersehen mit der ,alten EIf”

In den vergangenen Teilen sorgten schon unter anderem Aliens oder
Engel fiir Unruhe und Abwechslung an der Raimon Junior High. Die-
ses Mal beschert uns Level-5 eine Story rund um Zeitreisen, paral-
lele Universen und Zeitparadoxa. Durch sogenannte Zeitinterventi-
onen gerat FuBBball ins Vergessen und wir haben nun die Aufgabe,
dies durch eigene Zeitreisen zu verhindern. Besonders Kenner der
vorherigen Teile werden nostalgische Momente erleben, wenn sie
knapp zehn Jahre zurlickreisen und die Anfange des Clubs rund um
Mark Evans und dem geheimen Notizbuch seines GroBvaters noch
einmal mit ansehen kdnnen. Storytechnisch bleibt Inazuma Eleven
sich treu und bietet wieder eine packende Story mit unerwarteten
Wendungen, einer Anime-Inszenierung und dank der zahlreichen
Spielkapitel, einen groBen Umfang. Besonders anzumerken ist auch

Zu Inazuma Eleven Go Chrono Stones ist ein gleichnamiger Anime entstanden. Ob es dieser nach Deutschland schafft, ist derzeit mehr als fraglich, denn...

Von Mario Nguyen

in diesem Ableger die deutsche Lokalisation mitsamt deutscher Syn-
chronisation. Diese ist, bis auf einige Charaktere, wieder hochklassig.
Leider konnte anscheinend die Synchronstimme von Mark Evans in
seiner Raimon-Zeit nicht engagiert werden, was die Freude auf das
Wiedersehen ein wenig triibt.

FuBball-Manager oder Rollenspiel?

Am Gameplay von Donnerknall & Flammenwall andert sich im Ver-
gleich zum direkten Vorganger nur minimal etwas. Aufgebaut wie
ein klassisches japanisches Rollenspiel, durchstreifen wir die ver-
schiedensten Gegenden und Zeitepochen. Uberall stoBen wir dabei
auf Widersacher, die, fur die Serie typisch, in einem Fuf3ballmatch
besiegt werden wollen. StandardmafRig in einem Vier-gegen-vier-
Match, indem es meist darum geht, wer zuerst einen Treffer landet
oder wir dem Gegner den Ball abjagen mussen. Nur gegen die wich-
tigen Antagonisten fahren wir alle Geschiitze auf und messen uns
in einem Match mit elf Spielern. Mit dem Stylus in der Hand steuern
wir unsere Spieler gewohnt auf dem Touchscreen und passen den
Ball hin und her. Zum Gliick wurde die Steuerung komplett aus dem
Vorganger ubernommen und funktioniert daher einwandfrei und
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passgenau. Neu dazu gekommen sind, neben zahlreichen neuen
Techniken und Kampfgeistern, aul3erdem sogenannte Miximorphs.
Diese erlauben es einen Spieler, sich mit der Aura eines anderen zu
vermischen, um so seine Werte zu steigern und sein AuBReres zu ver-
andern. AuBerdem kann man nun nicht nur die Art auswahlen, wie
wir dem Gegner ausweichen mdchten, sondern auch die Richtung
des Manovers. Allerdings konnten wir im Test keinerlei Mal3stab fin-
den, bei der die gewahlte Richtung zur erfolgreichen Ballabnahme
beitragt.

Flammenwall & Donnerknall
Ganz der Tradition folgend, ist auch Inazuma Eleven Go Chrono Sto-
nes in zwei Editionen verfligbar, Flammenwall & Donnerknall. Dabei


http://www.nintendo.de/Spiele/Nintendo-3DS/Inazuma-Eleven-GO-Chrono-Stones-Flammenwall-952795.html
https://www.youtube.com/watch?v=Bc09cDfXZfk
http://n-mag.org
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handelt es sich, wie beim geistigen Stiefbruder Pokémon, allerdings
im Grunde um dasselbe Spiel. Neben kleinen Story-Abweichungen
bietet jede Version dartiber hinaus exklusive Spieler und Techni-
ken. Auch die neuen Miximorphs fallen unter diese Aufteilung,
so dass einige Spieler zum Morphen nur in der jeweils anderen
Version verfligbar sind und mit Freunden getauscht werden
mussen. Ansonsten handelt es sich bei beiden Editionen um
identische Kopien in Story und Gameplay. Wie auch in den
vorherigen Teilen reicht also eine Version, um das Spiel in vol-
len Ziigen zu geniel3en. Nur wer wirklich alle Charakterinfos und

Hintergrundgeschichten kennen mochte, bendétigt wirklich beide
Versionen oder einen Kumpel mit der jeweils anderen Edition.

Tabellenerster oder Abstiegsplatz?

Grafisch sehen beide Editionen von Inazuma Eleven Go Chrono Sto-
nes, wie auch schon ihre Vorganger Licht & Schatten, auf dem 3DS
bombastisch aus. Verbessert hat sich allerdings auch leider nahezu
nichts. Wird eine Serie jahrlich aufgewarmt, ist dies auch nur schwer
maoglich. Der Sountrack ist stimmig, macht Lust weiterzuspielen und
ladt nach einigen Stunden zum Mitsummen ein. Wie weiter oben

erwahnt ist auch die Synchronisation, bis auf fehlende deutsche Ori- + packende Geschichte
ginalstimmen, ein wahrer Ohrenschmaus. Die spannende Story um + deutsche Synchroni- PLANET 3DS

den Einfluss von FuB3ball in der Zukunft und der ge- sation 7

planten Ausléschung der Sportart fesselt stunden- F umfangreiche Spiele-
. . auswahl
lang an den 3DS und Uberzeugt mit mysteridsen , , 3
o ) . = noch immer keine 1
Charakteren und einzigartiger Erzahlung. Auch Online-Partien mdg- /40

die hervorragend ins Spiel eingebundenen Ani- lich 8 7
me-Sequenzen tragen positiv zur Atmosphare
bei. Flr die Sammler unter euch bietet das Spiel NTOWER N'"Jﬁnag

natlrlich wieder hunderte zur Verfiigung ste-

hender Kicker, die ihr mit der einen oder anderen

FAZIT:

diesem Ableger kein Online-Multiplayer-Modus Auch der neue Teil von Inazuma Eleven machte mir wieder un-

Art im Spiel rekrutieren konnt. Leider ist auch in

vorhanden und es kann nur mit einem Freund heimlich viel Spaf! Das Spiel verspricht absolute Gansehautmo-
lokal ein Match bestritten werden. Spieler, die mente, knackige FuBballspiele und exzellente Anime-Sequenzen
schon mit den vorherigen Teilen nichts anfan- - verpackt in einer spannenden Geschichte. Fans der Reihe kon-
gen konnten, werden allerdings auch in Inazuma nen auch bei Inazuma Eleven Go Chrono Stones wieder zugrei-
Eleven Go Chrono Stones keine Fans der Serie, da fen. Nur an Arions Synchronstimme muss ich mich immer wieder
sich, bis auf kleine Unterschiede, nichts am Game- von vorne gewdhnen, die ist mir einfach immer noch zu kindlich.

play gedandert hat.

...der Anime zu Inazuma Eleven wurde hierzulande nach der 26. Episode beendet. Wir hoffen, dass die Serie im Anime Channel auf dem 3DS fortgesetzt wird. mario.n@n-maq.orq
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Monster Hunter 4:
Ultimate

elbstverstandlich gibt es einige Verbesserungen sowie Ver-
Sénderungen im Bezug zum urspriinglichen Monster Hunter
4. Uns konnen diese aber eigentlich egal sein, nachdem der neue
Ableger mit dem Namenszusatz Ultimate fiir uns schliel3lich der
erster Ausflug in die neue Monster-Hunter-Ara ist. Val Habar, eine
Karawanensiedlung, wird zundachst Zentrum unserer Unterneh-
mungen und bietet erst mal alles, was wir als frischgebackener
Jager bendtigen. Der ansassige Karawanenfiihrer nimmt uns
glicklicherweise an die Hand und sorgt so fur unseren Unterhalt
— also flir unsere ersten Quests.

Sammelwahn

Den Umfang verdankt die Monster-Hunter-Reihe nicht nur der
Diversitat der Quests, viel wesentlicher ist da auch die Vielfaltig-
keit der Flora und Fauna. Die urzeitlichen Gebiete sind gepragt
von unzahligen Sammelobjekten, von denen friher oder spates
jeder seinen Zweck erfillen wird. In Kombination ergeben sich
direkt Nutzobjekte und Items, die zum Fangen weiterer Monster
dienlich sind. Unverarbeitete Rohstoffe wie Erze, Gesteine oder
wiederverwendbare Teile von Monstern schleppen wir gerne zu-
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Die vierte Generation der Monster-Hunter-Serie erscheint kurioserweise auf dem Nin-

tendo 3DS. Da stellt sich naturlich die Frage, ob der vergleichsweise schwache Handheld

diesem monstrosen Spiel wohl Herr werden kann.

riick zum Schmied - flir neue Waffen, Ausriistung und Statusboni
lohnt es das immer.

Bergland: Dinobuckel

Viele der urzeitlichen Monster sind so grof3, dass es sich fiir die Jager
regelrecht anbietet, sie direkt zu besteigen. Das war schon in Dra-
gon’s Dogma auBlerst wirksam, sodass Capcom sich wohl kurzum
entschloss, die Kampfe auch in Monster Hunter 4: Ultimate etwas
dynamischer zu gestalten. Entsprechend kdénnen auch bestimmte
Umgebungselemente mit in die Kampfe einbezogen werden. Da
verzichten wir doch gerne auf die Unterwasserkampfe des Vorgan-
gers. Wenn wir es schaffen, die Dinos an kleine Abhange zu locken,
reicht ein beherzter Sprung, um ihn auch von oben zu maltratieren
und vielleicht sogar im besten Fall zum Sturz zu bringen.

Jagdfieber

Im schlechtesten Fall nehmen sie allerdings Reif3aus und legen sich
auch gerne mal - zum Arger aller Jager — zur Regeneration in ihren
Nestern schlafen. Den Monstern selbst sehen wir dabei ihre Ver-
letzungen und ihren momentanen Status immer direkt an. Kaum

Von Jonas Maier

ein Gegner verhalt sich gleich, manche erreichen ihre gefahrlichste
Form erst im Todeskampf, andere werden rasch mide und versu-
chen durch Flucht den Kampf in die Lange zu ziehen. Dass diese
urzeitlichen Viecher teilweise realistischere Gegnerprofile abgeben,
als ihre menschlichen Gegenstticke in vielen anderen Spielen, war
schon immer ein groBer Pluspunkt der Serie - solche Elemente fin-
den wir auch in diesem Spiel im vollen Umfang wieder.

Safari-Zone

Neben normalen Gebieten mit regularen Quests gibt es auch die
Erkundungstouren, die im Gegensatz recht stringent ablaufen. In
linearen Abschnitten sammeln wir flir unsere Gilde moglichst aus-
fuhrliche Informationen Uliber Monster und Ressourcen. So detail-
lierter der Bericht dann ausfallt, so Gppiger sind nattirlich auch un-
sere Belohnungen. Das sorgt fur etwas Abwechslung, die naturlich
dennoch auf denselben Grundelementen wie sonst aufbaut. Zu tun
gibt es also immer mehr als genug. Die Aufarbeitung und Pflege
unserer Ausriistung und unserer regelmalligen Ausbeute steht da-
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bei im Mittelpunkt. Zum Glick haben sich in Val Habar eine Menge
unterschiedliche Handwerker niedergelassen, die euch mit Freuden
weiterhelfen - die entsprechende Gegenleistung in Form von Ma-
terialien und Geld kassieren sie nattirlich im Voraus.

Ubung macht den Meister

Die meisten Aufgaben gestalten sich ebenso flexibel wie die Benut-
zung des Handhelds selbst. Manche Quests sind auch schon nach
einer Viertelstunde absolviert und dabei wird trotzdem einiges er-
reicht. Aber nicht immer nur die Items und Level definieren den
Spielfortschritt. Die Erfahrungen und das Wissen, welches wir aus
jedem Kampf und jeder Tour mitnehmen, ist mindestens gleicher-
mal3en wichtig. Selbst wenn ein Gegner zunachst aussichtslos er-
scheint, wird sich eure Ansicht auf dieses Problem mit jedem neuen
Versuch andern. Daneben solltet ihr auch immer ein Auge auf eu-
ren tierischer Kameraden haben. Die putzigen Felynes sind weitaus
mehr als nur Haustiere und konnen sich auch im Kampf beweisen.
Wenn die Energie wieder mal auf Null sinkt, sind sie nicht zuletzt
eure Retter in der Not. Dafuir wollen sie auch mit neuer Ausristung
und Verbesserungen unterhalten werden, ein eigenes Levelsystem
haben sie daftir auch bekommen.

Sicherlich fragen sich viele, warum ein so groBes Spiel wie Monster Hunter 4 ausgerechnet auf dem 3DS erscheint.

Die Antwort ist eigentlich ganz simpel und tatsdchlich hauptsédchlich vom Kommerz geprdgt, denn...



https://www.nintendo.de/Spiele/Nintendo-3DS/Monster-Hunter-4-Ultimate-906890.html
http://n-mag.org

Lve [ view [ TesT [l pws

Schwer aber fair

Einen einschneidenden Fehler werdet ihr sicherlich kein zweites
Mal begehen, sowohl im echten Leben wie auch in Monster Hunter
nicht. Sobald ihr einmal hinter die Verhaltensmuster der Monster
gekommen seid, nitzten auch dem angriffslustigsten Biest seine
scharfen Klauen nichts mehr. Timingbasiertes Blocken und Auswei-
chen wird zum A und O des Uberlebens. Mit entsprechender Riis-
tung und all dem Loot in der Tasche, gestaltet sich dies natrlich
recht schwerfallig - aber nicht weniger realistisch. Trage Bewegun-
gen gehorten schon immer zu Monster Hunter dazu, eine fixe Aus-
weichrolle ahnelt hier auch eher einer tragen Bauchlandung.

Movement-Management

Zum Zweck des Gameplays wurde aber in manchen Punkten auf
den Realismus verzichtet: Eine Aktion auszufiihren, ohne die Waffe
zunachst wegzustecken, war in Monster Hunter stets ein Wunscht-
raum. Das ist ndtig zum Sprinten, aber auch fiir den Item-Einsatz
- sei es das Verarzten unserer Wunden oder das Scharfen unserer
Klinge. Es erfordert erst einmal eine gewisse Vorbereitung. Dadurch
entsteht ein komplexer Tanz zwischen Jager und Monster mit ganz
eigenen Bewegungs- und Angriffsmustern - wer hier den Rhythmus
bestimmt, bestimmt auch den Ausgang des Kampfes.

Jagdclub
Richtig interessant wird es naturlich erst dann, wenn sich uns wei-
tere menschliche Jager anschlieBen. Einmal mit dem Internet ver-
bunden, kdnnen wir uns mit bis zu vier Mitstreitern in der Ver-
sammlungshalle treffen und Quests annehmen. Die Chatfunktion

...neue Ableger der starken Marke Monster Hunter veréffentlicht Capcom immer auf der Plattform, die momentan am erfolgreichsten ist. Nintendo war und ist da mit der Wii und dem 3DS ein echter Gliickspilz.
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erleichtert die Kommunikation besonders mit fremden Mitspielern
ungemein. Direkte Kommunikation ist naturlich immer besser, so
wie sie im lokalen Modus immer gegeben ist. Die Multiplayer-Erfah-
rung war schon jeher ein Schwerpunkt der Monster-Hunter-Reihe
und der vierte Teil will daran nicht ruttelt. Alles klappt reibungslos,
auch im Verhaltnis zur Leistung des 3DS.

Ein grof3es Spiel fiir eine kleine Konsole

Die Steuerung orientiert sich primar an den Vorgangern, die al-
lerdings hauptsachlich an den gro3en Konsolen gespielt wurden.
Mit dem 3DS-Schiebepad oder direkt mit dem New Nintendo
3DS ist jeder Spieler auf jeden Fall besser bedient. Ohne Frage ist
Monster Hunter 4: Ultimate auch auf dem normalen 3DS spielbar,
das bewies schon der Port von Monster Hunter Tri. Wer sich aber
nicht daran gewohnen will, dass das regelmafige Umgreifen zum
Justieren der Kamera ein grundlegender Bestandteil der Kampf-
handlung wird, sollte sich im Vorfeld um eine der Steuerungsal-
ternativen kiimmern. Visuell sieht das Spiel aber auch auf dem
normalen 3DS klasse aus. Der 3D-Effekt ist ansehnlich und und
hebt die raumliche Tiefe der Areale schon hervor. Daneben sind
die Wohnumgebungen der Monster rund um das mediterrane Val
Habar gewohnt abwechslungsreich gestaltet. Sichtlich ist auch
Geld in die verstreuten CGI-Sequenzen geflossen.

Einstiegshiirde

Monster-Hunter-Veteranen werden sich schnell zurecht finden,
was die Iltems, Gegner und Gebiete angeht. Neulinge werden wohl
um eine Einarbeitungsphase nicht drum rum kommen. Aber nur

Podcast

Mut: Selbst wenn ihr einen gro8en Gegner nicht direkt schafft,
Erfahrung sammelt ihrimmer und diese solltet ihr in Anbetracht
der konstant fordernden Herausforderungen zu schatzen ler-
nen. Nicht umsonst gefallen diese Spiele nicht jedermann - Spie-
ler, die anbeil3en und nicht locker lassen, werden daflir aber mit
Erfolgserlebnissen eines Abenteuers der Extraklasse belohnt.

jonas.m@n-magqg.orq
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FAZIT:

Capcoms neueste Monsterhatz ist vor allem fir uns Europder
weitaus mehr, als nur ein Update. Das ultimative Abenteuer er-
wartet alle Jager, die sich bereitwillig auf das zeitintensive Aben-
teuer einlassen wollen. Dann aber auch bitte direkt auf dem Nin-
tendo New 3DS.
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https://www.nintendo.de/Spiele/Nintendo-3DS/Monster-Hunter-4-Ultimate-906890.html
http://www.ninsider.de/spiele/3ds/monster-hunter-4-ultimate/test.html
http://nintendo-online.de/3ds/artikel/review/20683/monster-hunter-4-ultimate
http://www.planet3ds.de/test/366-review-monster-hunter-4-ultimate.html
http://n-mag.org/podcast/podcast_3ds/podcast-60-monster-hunter-4-ultimate/
http://n-mag.org

Xenoblade
Chronicles 3D

bermals begeben wir uns mit dem magischen Schwert Mo-
Anado auf die Jagd nach unseren Feinden, den Mechons. Ein
kurzer Einschnitt fur diejenigen, die die Story nicht kennen: Vor
sehr, sehr langer Zeit haben zwei riesige Titanen gegeneinander
gekampft, Bionis und Mechonis. Bionis gelang es, Mechonis linke
Hand abzuschlagen. Daraufhin blieben beide starr stehen. Im Laufe
der folgenden Jahre entwickelte sich ein groBes Okosystem, und
damit auch Menschen. Diese nennen sich selbst Homs und leben
in vielen einzelnen Kolonien, die miteinander handeln. Noch in der
Anfangssequenz wird eine der Kolonien von Mechons gestiirmt.
Diese haben sich auf Mechonis ebenfalls im Laufe der Jahre gebil-
det. Die Mechons kdnnen nur mit dem Monado-Schwert zerstort
werden, wie sich schnell herausstellt.

Das Monado-Schwert

Wir spielen Shulk, einen achtzehnjahrigen Jungen, der gerade auf
der Suche nach Schrotteilen ist, um seine neue Ristung finanzieren
zu konnen. Shulk erforscht das Monado-Schwert, eine mystische

PUBLISHER Nintendo ENTWICKLER Monolith Soft, Nintendo SPD, Monster Games GENRE
Rollenspiel SYSTEM Wii, New 3DS SPIELER 1 USK ab 12 Jahren PREIS circa. 45 EUR HOMEPAGE

Bislang steht es um New-3DS-exklusive Spiele eher schlecht. Lange Zeit angekiindigt, er-

wartet uns nun die Portierung von Xenoblade Chronicles, das 2010 fir die Wii erschienen

ist. Aber macht Xenoblade auf dem kleinen Bildschirm auch Spal3?

Klinge, mit dem der einstige Dunban in der Anfangssequenz die
Mechons zerstort und deswegen seitdem seinen Arm nicht mehr
richtig bewegen kann. In jener Sequenz haben wir auch die Grund-
lagen des Kampfes erlernt. Im Laufe des Spiels erhalten wir eine
Menge Nebenquests, lernen neue Charaktere kennen, kampfen
uns durch diverse Karten und das alles nur aus einem Grund: Wir
wollen unsere Freundin Fiora rachen, die bei einem Mechon-Angriff
auf Kolonie 9 ums Leben kam, indem wir alle Mechons dem Erdbo-
den gleichmachen.

Auf in den Kampf!

Das Kampfsystem basiert im Grunde auf einer einzigen Auswahl:
Dem Auto-Angriff. Dieser startet automatisch, wenn wir einen ma-
nuell anvisierten Gegner auf Knopfdruck angreifen. Bei normalen
Gegnern, die es rollenspieltypsich zuhauf gibt, richten wir norma-
len Schaden an. Mechons sind hingegen nur anfallig fir das Mona-
do-Schwert. Unsere Freunde kénnen uns also nur bedingt helfen,
denn ihre Angriffe verursachen so gut wie keinen Schaden. Damit

Xenoblade Chronicles konnte man erst etwa ein Jahr spditer in den USA erwerben - und dort auch nur bei Gamestop und direkt bei Nintendo.

Von Sebastian Klein

dies kein Dauerzustand ist, kbnnen wir eine spezielle Monado-Tech-
nik benutzen, mit deren Hilfe alle Waffen fir einen bestimmten Zeit-
raum auch gegen Mechons wirksam sind. Uber eine Leiste, die im
Kampfmodus dauerhaft auf dem unteren Bildschirmrand angezeigt
wird, kdnnen wir mithilfe des Steuerkreuzes auch weitere Spezial-
angriffe auswahlen. Diese kdnnen auch bestimmte Nebeneffekte,
wie zum Beispiel Schwanken, verursachen.

Spezialfahigkeiten

Wenn ein Gegner schwankt, kann es sein, dass einer unserer Partner,
sofern er dierichtige Attacke beherrscht, diesen zu Fall bringt. In die-
sem Zustand kann uns der Mechon nicht angreifen und sich auch
nicht bewegen. Je nach Level und Gro3e des Mechons, sowie der
Starke und Dauer des Effekts, sowie dem Level unserer Helden, vari-
iert auch die Dauer dieses Status. Das Monado-Schwert zeichnet sich
aber nicht nur durch seine Schlagkraft gegentiber den Mechons aus.
Wir kdnnen auch weitere Register ziehen, wenn wir spezielle Mona-
do-Techniken aktivieren. Unter diesen Fahigkeiten finden wir hier die
bereits erwahnte Technik, mit der auch die Waffen unserer Partner
effektiven Schaden verursachen kdnnen, aber auch weitere Angriffe,
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welche sich im weiteren Spielverlauf erweitern. Eine der wohl starks-
ten Attacken ist der Schmetterling. Dieser fligt Mechons besonders
viel Schaden zu, wobei dies auch wieder je nach Winkel, Entfernung
und Korperpartition variieren kann. So macht ein Treffer in den RU-
cken grundsatzlich mehr Schaden, als einer der von vorne erfolgt.

Besorgungsalltag

Im Laufe des Spiels lernen wir viele verschiedene Personlichkeiten
kennen, die uns mit reichlich Nebenaufgaben beschaftigen wollen.
Hier sollen wir eine gewisse Anzahl eines bestimmten Monstertypus
erledigen oder bestimmte Items sammeln. Haben wir eine Neben-
quest erledigt, fiir welche es keine Zeitbegrenzung gibt, erscheint
eine Bestatigungsmeldung und die Quest wird als erledigt im Missi-
onsbuch abgehakt. Nebenquests sind fur das Sammeln Erfahrungs-
punkte und dem Aufstocken unserer Finanzen zwischendurch zwar
nutzlich, zum Durchspielen allein sind sie aber keine Pflicht. Das ist
aber auch nicht weiter schlimm, denn abgesehen von der Menge
und Art des zu besiegenden Ungetiims oder des zu sammelnden
Objekts unterscheiden sich diese kaum. Hier fehlt eindeutig die Ab-
wechslung!


http://www.nintendo.com/games/detail/iJ7MPFzFiw-Bu8Ne-qxGrNQmPlekPGiD
http://n-mag.org

In der ersten Woche konnte sich Xenoblade Chronicles in Japan etwa 83.000 Mal verkaufen und verdrédngte damit den bisherigen Spitzenreiter Super Mario Galaxy 2.

PUBLISHER Nintendo ENTWICKLER Monolith Soft, Nintendo SPD, Monster Games GENRE
LlVE VI EW TEST PLUS Rollenspiel SYSTEM Wii, New 3DS SPIELER 1 USK ab 12 Jahren PREIS circa. 45 EUR HOMEPAGE

Juwelenschleiferei

Fast alle Waffen und Ristungsgegenstande kdnnen mit Juwelen
ausgerustet werden. Durch diese steigen verschiedene Werte, wie
zum Beispiel der Auto-Angriff oder die maximalen Kraftpunkte.
Diese Juwelen mussen wir uns selbst herstellen, was ab einem be-
stimmten Punkt in der Story mdglich ist. Das Herstellen der Juwelen
lauft vollautomatisch ab, wir kdnnen nur indirekt durch die Auswahl
der zu agierenden Charaktere die Reinheit beeinflussen. Je hoher
die Reinheit, desto besser der Effekt des Juwels. Die Juwelen stellen
wir aus Kristallen her, die wir aus Kristalladern extrahieren. Diese Kris-
talladern findet man praktisch tberall in der weitlaufigen Spielwelt,
viele Monster hinterlassen sie aber auch nach ihrem Ableben.

Auferstehung

Sollte einer unserer Kumpanen oder sogar wir einmal sterben, so
kdnnen wir nicht einfach wiederbeleben beziehungsweise wieder-
belebt werden. Dieser Vorgang wird durch die Spezialanzeige, die
oben links auf dem Bildschirm zu sehen ist, geregelt. Fiir jede Wie-
derbelebung brauchen wir einen vollstandigen Teil der Anzeige, es
kdnnen also maximal drei Wiederbelebungen durchgefiihrt werden.
Wenn die Spezialanzeige vollstandig aufgefillt ist, konnen wir eine
Angriffskette starten. Diese setzt sich aus mindestens zwei bis maxi-
mal 15 Attacken zusammen. In der Regel sind es nur drei, manchmal
kann sie durch perfektes Timing aber erweitert werden.

Unverandertes Rollenspiel

Da es sich bei Xenoblade Chronicles 3D um eine Portierung des gleich-
namigen Wii-Titels handelt, ist nattrlich die Story auch dieselbe. Grof3-
artige Anderungen an dieser konnten wir bis Redaktionsschluss nicht
finden. Das braucht es aber auch gar nicht. Es gibt wohl sehr viele, die
den Original-Titel noch gar nicht gespielt haben - aus welchen Griinden
auch immer. Und auch fir die, die den Wii-Titel gespielt haben, lohnt
sich der Kauf. Im direkten Vergleich zum Original fallt zwar auf, dass Far-
ben allgemein etwas blasser wirken und die Details der Modelle etwas
gelitten haben. Wenn man aber bedenkt, dass man den Titel auf einem
vergleichsweise winzigen Bildschirm spielt, ist das wohl mehr als ak-
zeptabel. Die Steuerung basiert auf der des Wii Classic Controllers und
ist schnell verinnerlicht. Das Spiel selbst lauft fliissig und ohne sichtbare
Framerate-Einbriiche. Um das Spiel zu hundert Prozent abzuschlief3en,
brauchen wir achtzig bis hundert Stunden. Lange Nachte sind mit die-
sem Titel sicher! sebastian.k@n-mag.org
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+ flissiges Gameplay
+ weite, offene Welt SEBASTIAN

+ riesige Artenvielfalt 9
+ achtzig bis hundert
Stunden Spielspald

3340

10 8

NTOWER PLANET 3DS

FAZIT:

Xenoblade Chronicles 3D macht fast alles richtig, aber eben

nur fast. Die Story ist fantastisch und fesselnd. Die Charaktere
schlieBt man schnell ins Herz und das Gameplay geht fliissig von
der Hand. Die Nebenquests hingegen sind recht einfach und ein-
tonig. Das Spiel macht sichtbaren Gebrauch der New-3DS-Hard-
ware, das Spiel lauft fliissig und ohne Framerate-Einbriiche. Lei-
der auf Kosten des Akkus, der schon nach drei bis vier Stunden

leer ist, wenn man mit 3D und hochster Helligkeitsstufe spielt.



mailto:sebastian.k%40n-mag.org?subject=Xenoblade%20Chronicles%203D
http://www.nintendo.com/games/detail/iJ7MPFzFiw-Bu8Ne-qxGrNQmPlekPGiD
http://www.ntower.de/New3DS/Test/7056-Xenoblade-Chronicles-3D/
http://www.planet3ds.de/test/378-review-xenoblade-chronicles-3d.html
http://n-mag.org

Ace Combat:
Assault Horizon
Legacy

ie Spielereihe Ace Combat ist fur ihre epischen Luftkampfe
Dmit Jets in luftigen Hohen beriihmtberiichtigt. Ace Combat
Assault Horizon Legacy ist 2011 exklusiv fir den Nintendo 3DS
veroffentlicht worden und ging nach einiger Kritik des Vorgan-
gers wieder ein wenig ,back to the roots”. Ace Combat: Assault
Horizon Legacy+ ist ein Remaster jenes Spiels. Unser Deckname
ist Phoenix; wir sind ein Kampfjetpilot, um den sich eine Menge
Gerlchte ranken, und sind neu in der Scarface-Staffel. Einer Jagd-
staffel, welche die Rebellen des USEA-Krieges in Schach halten
und den Frieden wieder in die Region bringen soll. Um dies zu
meistern, schiel3en wir uns durch insgesamt 23 Level, mit den un-
terschiedlichsten Aufgaben. Einmal sollen wir jemanden aus dem
Krisengebiet eskortieren, eine Stadt aus den Fangen der Rebellen
befreien, eine Atomrakete abschiel3en oder einfach nur massen-
haft Jets der Rebellen zu Fall bringen. Dennoch sind die Missio-
nen auf Dauer zu eintonig.

PUBLISHER Bandai Namco Games ENTWICKLER Access Games, Project Aces

GENRE Action SYSTEM 3DS SPIELER 1 USK ab 16 Jahren PREIS circa. 40 EUR HOMEPAGE

Ace Combat: Assault Horizon Legacy+ ist eine Neuauflage von Ace Combat Assault Ho-

rizon Legacy, welches 2011 fiir den 3DS erschienen ist und die hohere Rechenleistung,

sowie den amiibo-Support des New 3DS ausnutzt.

Die Fiinf-Stunden-Story

Die Kampagne mit ihren 23 Missionen ist recht schnell abgeschlos-
sen, da fast jede Mission ein Zeitlimit von zwanzig Minuten hat, wel-
che selten mal mehr als zur Halfte benotigt werden. Neben der Kam-
pagne gibt es auch noch den Herausforderungsmodus. In diesem
kdnnen wir weitere Spezialmissionen erledigen, wie zum Beispiel
den Hafen in einer einzigen Minute freischie3en, wobei wir durch
bestimmte Ziele mehr Zeit erhalten. Oder wir versuchen uns erneut
an einer bereits erledigten Mission aus dem Kampagnenmodus,
deren Belohnung in die Kampagne einfliel3t. Zusatzlich kdnnen wir
hier auch Spezialmissionen beginnen. Diese werden wahrend der
Kampagne freigeschaltet. Es lohnt sich also, diese mehrmals durch-
zuspielen, um neue Jets und Bauteile zu erhalten. Die Spezialmissi-
onen haben es zum Teil richtig in sich. Hierbei geht es zum Beispiel
darum, Transporter, die Ladung abwerfen, aufzuhalten und die La-

Von Sebastian Klein

dung zu zerstoren, bevor diese den Boden erreicht. Da die Ladung
nur mit dem Maschinengewehr abgeschossen werden kann, erhéht
dies den Schwierigkeitsgrad.

Das Plus im Titel

Wie bereits erwahnt ist Ace Combat: Assault Horizon Legacy+ eine
erweiterte Fassung des 3DS-Titels von 2011. In der nun neu verof-
fentlichten Fassung gibt es spezielle Kampfjets, die sich mit den ami-
ibo oder auch, auf Wunsch, im Spielverlauf freischalten lassen. Hier-
zu bejaht man die Frage ganz zu Beginn des Spiels, ob man diese
Jets auch im normalen Spiel freischalten mochte. Dann erscheinen
in bestimmten Missionen Fragezeichenblocke, die wir abschielen
mussen. Sobald wir die Mission erfolgreich abschliel3en, erhalten wir
die neuen Jets und kdnnen diese in der nachsten Mission sofort aus-
wahlen. Wenn wir die Methode mit den amiibo wahlen, geht das

Um den Aufwand bei der Kartenerstellung zu reduzieren, wurden einfach Google-Earth-Bilder fiir Ace Combat: Assault Horizon Legacy+ bearbeitet.
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ganze einfacher vonstatten. Dazu wahlen wir auf dem Hauptbild-
schirm den Menupunkt amiibo, bestatigen die Meldung und halten
unseren amiibo auf dem Touchscreen des New 3DS. Schon ist der
Jet freigeschaltet. Was uns wahrend des Tests aufgefallen ist, scheint
das Spiel nicht nativ auf dem New 3DS zu laufen, nutzt also nicht
das volle Potenzial des starkeren Prozessors aus. Bei action-lastigen
Szenen, wie dem Durchfliegen eines gerade explodierenden Rebel-
len-Jets, geht die Framerate spurbar in die Knie. Dieser kleine Punkt
mindert den Spielspal3 aber nicht im Geringsten.

sebastian.k@n-mag.org

+ gute englische
PLANET 3DS
Sprachausgabe

+ fantastischer 7

Soundtrack
29/40

7 7

NTOWER

+ prazise Steuerung

= Framerate-Einbriiche

NINTENDO
ONLINE

FAZIT:

Der Titel hat schon auf dem 3DS Spal3 gemacht. Das setzt sich

nun in der Neuauflage fort, auch wenn ich mir personlich mehr
Neuerungen gewinscht hatte. Die zusatzlichen Jets und der ami-
ibo-Support sind keine vollen vierzig Euro wert. Wer bislang noch
nicht in den Genuss des Spiels gekommen ist und einen New 3DS
besitzt, so sei ihm das Spiel ans Herz gelegt. Alle anderen greifen

lieber zum Original, das man schon wesentlich gtinstiger bekommt.
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Rune Factory 4

ange mussten wir auf Rune Factory 4 warten. Wahrend in Ja-
Lpan das Spiel schon im Sommer 2012 erschien, dirfen wir uns
seit Dezember 2014 in die Stadt Selphia begeben. Leider wurde
auch dieser Teil nicht ins Deutsche lokalisiert und ist nur im Ninten-
do eShop als digitaler Titel verfligbar. Dies soll den Erfolg der Rei-
he aber nicht schmalern, denn auch Rune Factory 4 bietet wieder
genug Umfang, um monatelang an den 3DS zu fesseln. Erstmals
seid ihr namlich kein gewdhnlicher Farmer, sondern stammt dem
hohen Adel ab und musst neben der Farmarbeit auch noch euer
Ansehen in der Stadt verbessern.

Der Adel, der vom Himmel fiel
Nachdem wunderbaren Anime-Intro finden wir uns auf einem Flug-
schiff wieder. Jenachdem wie wir antworten entscheiden wir ob wir

PUBLISHER XSEED Games ENTWICKLER Neverland GENRE Rollenspiel
SYSTEM 3DS SPIELER 1 USK ab 6 Jahren PREIS circa. 40 EUR HOMEPAGE

Angelehnt an der Farmersimulation Harvest Moon, geht es in Rune Factory darum Saat zu

pflanzen, Feste zu feiern und sich einen Partner zu krallen. Doch vereint es auch Elemen-

te aus Pokémon, The Legend of Zelda und Final Fantasy.

die Reise als mannliches oder als weibliches Individuum fortfliihren
mochten. Das Schicksal wollte uns allerdings keine ruhige Fahrt be-
scheren, weshalb wir nach einer kleinen Auseinandersetzung mit
Banditen vom Schiff gestol3en werden. Zum Gllick landen wir auf
Ventuswill, einer anscheinend butterweichen Drachenlady, ohne
dabei einen Kratzer zu erhalten. Ende gut, alles gut? Weit gefehlt!
Die, in unserem Fall, weibliche Protagonistin leidet namlich seit
dem Sturz an Amnesie und kennt gerade mal so ihren Namen und
auch der ist fragwturdig, denn laut Ventuswill wird ein Adliger na-
mens Arthur erwartet. Trotz dieser Umstande werden wir zunachst
als Prinzessin gehandelt und diirfen im Schloss Gbernachten. Statt
auszuschlafen, ein Buffet zu verspeisen oder eine Massage zu ge-
niel3en, schwingen wir als Prinzessin allerdings die Mistgabel, um
auf dem Feld neue Saat zu pflanzen.

Der europdische Release stand kurz vor dem Scheitern. Nach Bankrott des Entwicklers und Stopp des Publishers rettete XSEED Games den Release.

Von Mario Nguyen

Fiir jeden Spieler etwas dabei

Besonders herausragend ist der gekonnte Mix diverser Spielgenres;
auch der vierte Teil weil3 dort zu tiberzeugen. Ob man nun mehr
in Richtung Farmerleben spielt oder doch lieber seine Ausriistung
verbessert und sich in den zahlreichen Dungeon herumschlagt -
fur jeden Spielertyp bietet Rune Factory 4 genug Material, um da-
mit stundenlang Spal3 zu haben. Das Farmleben sticht durch das
umfangreiche Wetter- und Bodensystem heraus und doch steckt
mindestens genau soviel Liebe im Kampfsystem, das ahnlich wie
Secret of Mana in Echtzeit ablauft und sich hervorragend steuern
lasst. Wem das alles noch nicht genug ist, kann sich nebenbei noch
eine Horde an Monstern fangen und sie bei sich auf der Farm halten
und trainieren. Zwischen all dem reiht sich dann noch die lebhafte
Stadt Selphia ein, in der ihr eure Beziehungen mit den zahlreichen
Charakteren vertiefen konnt. Jegliche Charaktere konnen auch mit
in die Schlacht genommen werden. Leider lasst die Intelligenz der
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Nichtspielercharaktere zu wiinschen Ubrig, so dass am Ende doch
die meiste Arbeit von uns erledigt werden muss.

Angestaubte Technik

Wahrend der Stadterkundung und in den Dun-
geons ertdnen wunderbare Hintergrund-
melodien und optisch detaillierte 2D-Hin-
tergrinde, doch sieht man dem Spiel an, dass

es schon fast drei Jahre auf dem Buckel hat.
Gerade die marginale Sprachausgabe geht ei-
nem schon nach wenigen Stunden auf die Ner-
ven, nachdem man Ventuswill zum zehnten Mal
,It's fine” sagen hort. Dort hatten wir uns lieber
komplett synchronisierte Sequenzen ge-
wunscht. Auch der 3D-Effekt fallt leider

auBlerst schwach aus. Da hatte man mehr

draus machen kdnnen! Hervorstechend

bleibt allerdings die Stadt Selphia, die op-

tisch, sowie soundtechnisch zum Her-
umwandern und Entdecken einlad und

wir immer wieder neue Details finden.

mario.n@n-mag.orq

+ perfekter Mix aus

Action/RPG ALEXANDER

+ prazise Steuerung 7

+ grol3er Umfang
= keine deutschen

Bildschirmtexte

29/40

8 7

PLANET 3DS NINTENDO

ONLINE

FAZIT:

Rundum gelungener Ableger! Man verbringt Stunden an den ver-
schiedenen Elementen des Spiels und gerade, wenn man glaubt,
alles gesehen zu haben, wird man mit weiteren Aufgaben und
Maoglichkeiten Uberrascht! Nur der englischen Sprache sollte

machtig sein, um maximalen Spals mit Rune Factory 4 zu haben.


http://www.runefactory4.com/
mailto:%20mario.n%40n-mag.org?subject=Rune%20Factory%204
http://www.planet3ds.de/test/358-review-rune-factory-4.html
http://nintendo-online.de/3ds/artikel/review/19474/rune-factory-4-eshop
http://n-mag.org

Persona Q: Shadow
of the Labyrinth

achdem die Persona-Reihe bisher nicht auf Nintendo-Platt-

formen erschien, diirfen wir uns nun Gber ein ganz besonde-
res Exemplar der Reihe exklusiv auf dem 3DS freuen! Persona Q:
Shadow of the Labyrinth, ein Mix aus den beiden beliebten Haupt-
teilen Persona 3 und Persona 4, sowie dem Titel Etrian Odyssey, ist
seit Ende 2014 nun auch in Europa auf dem Markt. Eine gewagte
Mischung, die im Test allerdings hervorragend funktioniert, lasst
uns in eine bunte und verrickte Welt eintauchen, die besonders
aufgrund der vielfaltigen Charaktere und der spannenden Erzah-
lung so einiges an Charme besitzt, doch dank der Mischung mit
Etrian Odyssey auch strategisch agierenden Spielern durchaus zu-
sagen kann.

PUBLISHER NIS America ENTWICKLER Atlus GENRE Rollenspiel
SYSTEM 3DS SPIELER 1 USK ab 12 Jahren PREIS circa. 40 EUR HOMEPAGE

Etrian Odyssey trifft auf die Jungs und Madels der Persona-Reihe! Kann der bunte Haufen

die Geheimnisse um die Highschool und deren Glockenturm lGften? Oder bleiben sie fur

immer darin gefangen?

Pl6tzlich in der Highschool

In Persona Q wahlen wir anfangs zwischen der Gruppe rund um Ma-
koto Yuki aus Persona 3 oder der Gang mit Chie aus Persona 4. Beides
schlagt sich gravierend auf die Story aus, wobei grundlegende Ele-
mente bei beiden Storys gleichbleiben. Die Protagonisten werden in
eine Parallelwelt gezogen und stecken nun in einer Highschool fest.
Nach kurzer Untersuchung mussen wir feststellen, dass keiner der
Ausgange nach drauf3en fiihrt und finden einen Durchgang in ein
Labyrinth. Dort treffen wir auch auf die zwei Neuzugange namens
Rei und Zen. Ab diesen Zeitpunkt zeigt sich der Mix aus Persona, mit
deren typischen humorvollen Konversationen, und Etrian Odyssey.
Kaum sind wirim Dungeon, bewegen wir uns in der Ego-Perspektive

FuBnote: Das Q in Persona Q stammt (ibrigens dem Einfluss von Etrian Odyssey ab. In Japan heif3t das Spiel ndmlich Sekaiju no Meikyd.

Das kyu dhnelt der Aussprache des englischen Q.

Von Mario Nguyen

in einem Komplex aufgebauten Labyrinth. Mittels des Touchscreens
zeichnen wir uns wahrenddessen unsere eigene Karte zusammen
und treffen auf unzahlige ausgefallene Gegner! Manche Widersa-
cher, sogenannte Fysis Oikein Eidolon, sollten anfangs gemieden
werden. Leider ziehen sich allerdings die Level durch Unterhaltun-
gen der Charaktere oftmals zu stark in die Lange.

Die Macht deines Herzens

Das Herzstiick aus Persona darf natirlich auch nicht fehlen. Jeder
der Charaktere ist mit sogenannten Persona, die materielle Form
eines Herzens, ausgestattet. Wahrend in den Hauptteilen nur der
Hauptprotagonist mehrere Persona sammeln konnte, ist es nun je-
dem Charakter mdglich, sich mit verschiedenen Persona, im Spiel
Sub-Persona genannt, auszurlisten und damit seine Statuswerte
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und Fahigkeitenzu zu verandern. Gerade das Sammeln dieser Per-
sona macht absolut slichtig, denn davon sind im Spiel unzahlige
versteckt. Die Persona konnen wir dann in dem rundenbasierten
Kampfsystem, in dem immer finf Gefahrten teilnehmen konnen,
einsetzen. Dort ist es unteranderem wichtig, seine Charaktere ent-
weder in der vorderen oder in der hinteren Reihe zu stellen. Vorne
stecken die Kampfer mehr Schaden ein, verteilen allerdings auch
mehr an die Gegner, wahrend im hinteren Bereich Heiler und Fern-
kampfer halbwegs geschiitzt ihren Platz finden.

Ein wahrer Ohrenschmaus

Schon zu Beginn wird man mit einem Soundtrack verwdhnt, der je-
den Spieler von der esten Minute in seinen Bann ziehen wird. Selbst
im Kampf ertont zeitweise eine Kampfmusik, in der passend Gesang
eingemischt wurde, der uns ins Staunen bringt. Auch der weitere
Soundtrack und besonders die Sprachausgabe kann sich sehen las-
sen, auch wenn diese leider, wie die Bildschirmtexte, nur auf Englisch
verfligbar ist. Grafisch ist der Titel auch Uberzeugend, denn jeder
Schauplatz besticht durch Detailfiille und besonders der erste Dun-
geon, der thematisch an Alice im Wunderland erinnert, konnte bei
uns mit dusterer Optik punkten.

mario.n@n-mag.orq

+ grandioser Grafikstil

+ zahlreiche Persona

PLANET 3DS
+ groBer Umfang 8

= keine deutschen Bild-

schirmtexte

3440
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FAZIT:

Das Experiment ist gelungen! Es macht einfach Spal3, die Dungeon
zu erkunden und sich selbst eine Karte des Gebiets zu zeichnen. Die-
se ist auch nur dann hilfreich, wenn man sie gewissenhaft mit Infor-
mationen bestlickt und lasst in mir den Perfektionisten erwecken.
Auch die Uber sechzig Spielstunden lange Story ist fesselnd und hu-

morvoll. Jeder Charakter tragt mit seinen eigenen Charme dazu bei.
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Cooking Mama:
Bon Appeétit!

PUBLISHER Nintendo ENTWICKLER Cooking Mama Ltd., Office Create GENRE Minispiel-
sammlung SYSTEM 3DS SPIELER 1-2 USK ab 0 Jahren PREIS ca. 30EUR HOMEPAGE

Mama ist wieder da! Die beliebte Nintendo-DS-Reihe schafft den Sprung auf Nintendos

3DS und koénnte nicht vollgepackter mit Inhalten sein.

ie verschiedenen Jobs, die Mama inzwischen in ihren eigenen
DSpieIabIegern ausfuhrt, reichen vom Gartnern bis zum Baby-
sitten, doch es begann alles mit einer simplen Minispielsammlung
ubers Kochen. Und wer einen der vorherigen Cooking-Mama-Titel
gespielt hat, wird sich im flinften Teil gleich wie zu Hause fihlen,
denn am Spielprinzip hat sich nichts geandert.

Viele kleine Happchen

Sechzig Rezepte bringt Mama mit und wie immer mussen diese in
einer Reihe von Minispielen zubereitet werden. Dabei teilt das Spiel
das Rezept in mehrere kurze Abschnitte auf — in einem Minispiel
muss man Zutaten waschen, im nachsten schneiden und im dritten
anbraten. Die Aufgaben wiederholen sich dabei auch gerne, doch
da jedes Rezept aus einer anderen Kombination von Arbeitsschrit-
ten besteht, wirkt das Ganze nicht so schnell repetitiv wie man er-
warten wirde. Und selbst wenn das Kochen mal zur Qual wird, bie-
tet der Titel noch eine groRe Reihe an Minispielen wie Vogel flttern,
Fadenspindeln ordnen oder einem Restaurantmodus im Stil von Di-

ner Dash. emanuel.l@n-mag.org

Von Emanuel Liesinger

+ charmante Prasen-

tation PLANET 3DS
+ viele Zusatzmodi 6

250

Nutzung 7 6

NTOWER NINTENDO
ONLINE

= fir gelibte Spieler
viel zu leicht

= keine erwahnens-

FAZIT:

Cooking Mama: Bon Appétit versucht nicht viel am Erfolgsrezept
der Vorganger zu verandern. Der Charme, der von der bunten
Grafik und den vielen unterschiedlichen Minispielen ausgeht, er-
fordert dies auch nicht. Schade nur, dass der Titel selbst in den

schwierigeren Modi noch viel zu leicht ausfallt.

Bei diesen beiden Titeln iibernimmt erstmals Nintendo den Vertrieb, nachdem der urspriingliche Publisher Majesco sich vom europdischen Markt Anfang 2013 zuriickzog.

PUBLISHER Nintendo ENTWICKLER Cooking Mama Ltd., Office Create GENRE Minispiel-
sammlung SYSTEM 3DS SPIELER 1 USK ab 0 Jahren PREIS ca. 30EUR HOMEPAGE

Gardening Mama:
Forest Friends

437)»

Wahrend Mama kocht, kimmern wir uns um den Garten und erflillen die Aufgaben un-

serer Tierfreunde — aber macht das auch Spal3?

uch fur jene, die lieber im Garten Zeit verbringen, statt die ge-
Aernteten Zutaten zu verarbeiten, hat Mama ein eigenes Spin-
off parat. Sie halt sich hier allerdings zurlick und an ihrer Stelle
haben verschiedene Tiere ihren Auftritt, die uns mit Aufgaben ver-
sorgen. Etwa vier Tomaten, drei Auberginen, sieben Pilze ernten ,
doch zuerst muss man sich in einem Minispiel die entsprechenden
Samen verdienen.

Weniger ware mehr

Und hier wird schnell klar, dass das Konzept nicht aufgeht. Viele
der Minispiele sind bis auf ihr Aussehen gleich und nicht selten
sind die simplen Aufgaben kiinstlich verlangert, indem man sie un-
zahlige Male wiederholen muss. So muss man anstatt zehn Samen
uber zweihundert aufheben oder minutenlang Blumenzwiebeln
sortieren - und erreicht man keine perfekte Punktzahl, muss man
das Minispiel wiederholen bis die addierte Gesamtpunktzahl aller
Durchgdnge einhundert erreicht. Das ganze wiederholt sich bei je-
dem neuen Samen in leicht veranderter Form und abgesehen von
ein paar nicht nennenswerten Minispielen wie dem Entfernen von
Schadlingen, war es das dann auch leider schon.

emanuel.l@n-mag.org

Von Emanuel Liesinger

+ niedliche Charaktere
= Minispiele kdnnen PLANET 3DS

weder pausiert noch 5

20,40

5 7

NTOWER NINTENDO
ONLINE

abgebrochen werden
= sehr ahnliche Minispiele
= keine nennenswerten

Nebenaufgaben

FAZIT:

Gardening Mama versucht, den Charme des Originals auf Gar-

tenarbeit zu Ubertragen und scheitert dabei auf ganzer Linie. Die
Minispiele sind zu lang und gleichzeitig zu simpel, um zu moti-
vieren, und abseits davon gibt es nichts zu tun. Wer gartnern will,

holt sich besser Harvest Moon oder Animal Crossing.
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Kirby’s Adventure
Wii

PUBLISHER Nintendo ENTWICKLER HAL Laboratory GENRE Jump ,n’ Run
SYSTEM Wii, Wii U SPIELER 1-4 USK ab 6 Jahren PREIS 19,99 EUR HOMEPAGE

Mit Kirbys Adventure Wii kehrt Kirby zu seinen 2D-Wurzeln zurtick. Klein, rund, rosa

und immer hungrig.

irby und seine Freunde Konig Nickerchen,
Waddle Dee und Meta Knight staunen nicht
schlecht, als sich plétzlich ein Riss am Himmel
auftut und ein Schiff aus selbigem mitsamt
Alien-Kapitan Magolor herauspurzelt, um
kurz darauf unsanft zu landen. Magolors
Schiff hat es in seine Einzelteile zerlegt
und es ist nun an uns, das Schiff wieder
zusammenzuflicken. Dazu schnappen
wir uns bis zu drei Freunde, mit denen
wir uns auf eine kunterbunte, frohli-
che aber relativ kurze Rundreise auf

dem Planeten Pop begeben.

Unterwegs mit Freunden

Kirby und seine Freunde kdnnen laufen, springen, schweben und
naturlich Gegner einsaugen. lhre Angriffe unterscheiden sich da-
bei nur in Nuancen, bleiben also im Ganzen relativ gleich. Haben
wir einen besonderen Gegner eingesaugt, konnen wir seinen Spe-
zialangriff assimilieren, indem wir ihn mit einem Druck auf die un-
tere Taste des Steuerkreuzes (die Wii-Remote wird waagerecht ge-
halten) verschlucken. Ganz klassisch reichen diese Fahigkeiten von
Blitz Gilber Feuer bis hin zum Bumerang. Diese Krafte nutzen sich
mit der Zeit ab, ihre verstarkten Varianten sogar noch schneller.

tobias.s@n-mag.org

Von Tobias Schmick

+ bunter, kurzweiliger
Spal

=+ mit Freunden spielbar

== anspruchslos ohne
Ende

= magerer Inhalt

310
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FAZIT:

Leider zieht sich der nicht vorhandene Anspruch wie ein Stig-

ma durch das gesamte Spiel. Zu viert (nur lokal) macht es mehr
Spal als alleine, wird dadurch aber noch leichter. Selbst die Boss-
kampfe besitzen keinerlei Anspruch. Die freischaltbaren Mini-

spiele sind ein nettes Extra, dienen aber nur der Wegzehrung.

PUBLISHER WaterMelon ENTWICKLER WaterMelon GENRE Rollenspiel
SYSTEM Wii U SPIELER 1 USK ab 6 Jahren PREIS 12,49 EUR HOMEPAGE

Pier Solar and the
Great Architects

438)

Beim betrachten moderner Rollenspiele fallt auf, dass diese immer pomposer ausfallen.

Man kann sich allerdings auch an alte Tugenden erinnern.

ie Entwicklung von Pier Solar and the Great Architects begann
D bereits im Jahr 2004. Als Zielplattform war noch das Sega-Me-
ga-CD-Laufwerk fur den Sega Mega Drive gedacht, doch die Reise
der Helden Hoston, Alina und Edessot sollte Gber die Jahre hinweg
auf mehreren Systemen erscheinen und steht mittlerweile auch im
eShop zur Verfligung. Pier Solar and the Great Architects ist ein
Rollenspiel, welches an die gute alte 16-Bit-Zeit erinnern mdchte.

Rollenspiel der alten Schule

Wahlweise lassen sich im Spiel die HD-Grafiken sogar abschalten,
wodurch man das Spiel in typischer Sega-Mega-Drive-Grafik erle-
ben kann. Selbiges gilt auch fiir den Soundtrack, der unabhangig
davon im PCM- oder FM-Format abgespielt werden darf. So sehr
wir diese Spielerei lieben, so sehr merken wir dem Spiel auch an,

Von Eric Ebelt

dass man inhaltlich weniger geboten bekommt, als in den Rollen-
spielen der Neunziger Jahre. Rollenspielliebhaber kénnen in Pier
Solar and the Great Architects dennoch gut und gerne dutzende

Stunden investieren.
eric.e@n-maqg.orqg

+ interessante Hand-
lung und Charaktere

4 charmante Grafik-
und Soundspielereien

= teilweise umstandliche

Bedienung 28 m

= lineare Handlung mit

wenig Nebenquests 7 6

ALEXANDER PATRICK

FAZIT:

Pier Solar and the Great Architects bietet eine interessan-
te Handlung, die allerdings mit wenig Uberraschungen auf-
trumpfen kann. Inhaltlich bekommen wir leider weniger ge-
boten, als es ein vergleichbares Rollenspiel der Neunziger
Jahre tun konnte. Die Optionen, jederzeit zwischen HD- und
16-Bit-Grafiken, sowie PCM- und FM-Sounds zu wechseln,

beschert dem Titel unvergleichlich charmante Pluspunkte.

Das Sega-Mega-CD-Laufwerk sollte Sega fiirimmer verdindern. Der Konzern setzte bei der Folgekonsole Sega Saturn nicht mehr auf Module, sondern auf CDs.
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Shovel Knight

PUBLISHER Yachtclub Games ENTWICKLER Yachtclub Games GENRE Action
SYSTEM Wii U, 3DS SPIELER 1 USK ab 6 Jahren PREIS 14,99 EUR HOMEPAGE

Yachtclub Games - ein Name, den man sich merken sollte. Denn Shovel Knight ist eine

rundum gelungene Hommage an die glorreiche 8-Bit-Ara.

enn man eines uber alte Spiele ver-

Weinheitlicht sagen kann, dann dass

sie eigentlich alle bockschwer sind. Shovel

Knight orientiert sich in allen Belangen an diesen

Spielen und so ist es nur logisch, dass auch Shovel

Knight bockschwer ist. Selbst ein harmloser wirkender Frosch will
uns hier an den Kragen oder eher an die Schaufel. Die ist namlich

unser Werkzeug des Todes. Wo normale Ritter ein Schwert flihren,
schleppt der Shovel Knight eben eine Schaufel durch die Gegend.

Mein Freund, die Schaufel
Und diese mausert sich vor allem bei den groRartigen (aber sehr
heftigen) Bosskampfen gegen die Ritter von The Order of no
Quater als unser bester Freund. Der Angriff ,nach unten” mit der
Schaufel erinnert dabei von der Mechanik her an den Pogo-Stock
aus DuckTales: Remastered. Dinge ausgraben kdnnen wir nattir-
lich auch, haufig Geld, bisweilen auch wertvollere Diamanten
und Edelsteine. Daflir konnen wir dann in einem Dorf unsere Ris-
tung verbessern oder andere Gegen-
stande, sogenannte Relikte, kaufen,
mit denen wir wieder andere Spezi- Podcast
alaktionen durchfiihren kbnnen, wie
zum Beispiel kurzzeitig durch die
Luft gleiten.

tobias.s@n-mag.orqg

Von Tobias Schmick

+ gute Lernkurve

+ grol3artiger Sound-
track

4+ motivierende Geldjagd

= etwas schwammige

Steverung 36 /40
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FAZIT:

Shovel Knight unterhalt durchgehend von Anfang bis zum Ende,

auch weil es gekonnt mit dem Lernfaktor und dem Ehrgeiz des
Spielers spielt, dahnlich wie bei Super Meat Boy. Ich freue mich rie-
sig, ein Level endlich geschafft zu haben und schon wirft mir das
Spiel ein schwierigeres vor die Nase. Einzig die etwas schwam-

mige Steuerung beim Bewegen trubt das Spielerlebnis etwas.

PUBLISHER VD-DEV ENTWICKLER VD-DEV GENRE Third-Person-Shooter
SYSTEM 3DS SPIELER 1-6 USK ab 16 Jahren PREIS 19,89 EUR HOMEPAGE

Ironfall: Invasion

Ironfall: Invasion soll zwar alle 3DS-Besitzer ansprechen, doch Eigentiimer eines New 3DS

werden unweigerlich in eine Zweiklassengesellschaft geworfen.

ie Handlung des Spiels ist regelrecht austauschbar. Aliens
Dgreifen die Erde an, eine Truppe Soldner soll die Plane der
AuBerirdischen vereiteln und reisen dabei um die halbe Welt. Die
Gebiete bedienen sich zwar unterschiedlichen Settings, doch da
wir die meiste Spielzeit nur in Innenraumen verbringen, sieht eine
Ecke des Levels wie die andere aus. Zudem gibt es nicht viele ver-
schiedene Gegnerarten, weshalb sich auch unsere Feinde schnell
wiederholen.

(Un)fairer Third-Person-Shooter

Die Kampagne ist allerh6chstens dazu geeignet, die Steuerung
zu meistern, um die erlernten Kniffe anschlieBend im Mehrspie-
lermodus einzusetzen. Das Problem dabei ist allerdings, dass
New-3DS-Besitzer mit dem C-Stick absolut gegeilelt sind. Der Stick
reagiert trage und somit lasst sich genaues Zielen selten umset-
zen. Wer einen 3DS oder 3DS XL und ein Schiebepad Pro sein Eigen
nennt, sollte lieber auf diese Steuerungsmethode umstellen, denn

Von Eric Ebelt

auch die Kombination aus Knopfen und Stylus funktioniert nicht

einmal ansatzweise prazise.
eric.e@n-mag.org

= mit eingeschaltetem

Tiefeneffekt herbe PLANET 3DS

Framerate-Einbriiche 6

20/40

bescheren wenig Ab- 7 6

= austauschbare Hand-
lung mit seltenen
Hohepunkten

= repetitive Aufgaben

wechslung

= lasst sich nur mit NTOWER NINTENDO

Schiebepad Pro ver- ONLINE

nunftig spielen

FAZIT:

Die Kampagne von Ironfall: Invasion kann man getrost ver-
gessen. Sie bietet nichts, was man nicht schon dutzende Male
gesehen hat. Der Multiplayer-Modus kénnte zwar fir Lang-
zeitspall sorgen, doch merkt man als Schiebe-Pad-Pro-Be-
sitzer schnell, wer mit einem New 3DS oder ohne Hard-
ware-Erweiterung unterwegs ist. Der Titel wird fir viele

Spieler so sehr schnell unfair und ist daher nicht zu empfehlen.

Der Trailer behauptet frech, dass Ironfall: Invasion mit sechzig Bildern pro Sekunde Ilduft. Dass das nur ohne Tiefeneffekt geht, verschweigt er hingegen.
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Shantae and the
Pirate’s Curse

PUBLISHER wayForward Technologieso ENTWICKLER wayForward Technologies, Inti Creates GENRE
Jump'n’ Run SYSTEM Wii U, 3DS SPIELER 1 USK ab 6 Jahren PREIS 16,99 EUR HOMEPAGE

Podcast

Shantae haben wir als Geheimtipp abgestempelt. Wahrend der Gameboy-Color-Titel mit

vielen Macken zu kampfen hatte, ist davon nun nichts mehr zu sehen.

n Shantae and the Pirate’s Curse hat die titelgebende Heldin ihre

Magie eingebuBt und muss jetzt mit ihrer Erzrivalin Risky Boots
zusammenarbeiten, um die Bedrohung durch den Pirate Master
einzudammen. Wir segeln zu verschiedenen Inseln, um nutzliche
Piratenausristung zu sammeln, mit der wir neue Gebiete erreichen
konnen. Dabei bedient sich das Spiel frohlich an Gameplay-Elemen-
ten aus Castlevania, Metroid und The Legend of Zelda und beschert
uns so von der ersten Minute an ein vertrautes Spielgefthl.

Spalliger Seemannsgarn

Auf dem Touchscreen blicken wir auf die Spielkarte oder wahlen im
laufenden Geschehen Heilobjekte aus, um unsere Wunden zu ku-
rieren. Der Titel ist zuweilen namlich sehr knifflig und nur wer gut
ausgestattet ist, Uberlebt in der Inselwelt. Jederzeit trallert ein froh-
licher Soundtrack aus den Lautsprechern. Auf dem 3DS wirkt der
Titel wie ein 16-Bit-Spiel, doch auf der Wii U erinnert er mehr an die
32-Bit-PlayStation-Ara. Beide Versionen sind identisch und unterhal-
ten jeweils circa neun Stunden.

eric.e@n-maq.orq

Von Eric Ebelt

+ sofort verinnerlichtes,
intuitives Spielgefihl

+ genialer, wenn auch
gewobhnungsbed irfti-
ger Humor

+ bunte Comicgrafik

gepaart mit tollen 3 5/ 40

Musikstlicken 9 9

= Zielvorgaben gele-

gentlich unklar NTOWER NINTENDO

ONLINE
FAZIT:

Nachdem ich mit Shantae auf dem Gameboy Color nie warm ge-
worden bin, bin ich erstaunt, was aus der Reihe 13 Jahre spater
geworden ist. Jede einzelne Insel habe ich gerne erkundet, denn
das Spielgefiihl, welches mit toller Musik und mit hiilbschen Gra-
fiken unterlegt wird, hat mich bis zum Abspann gepackt. Schade
nur, dass sich die Spielstande beider Versionen miteinander nicht

synchronisieren lassen.

Der Name Shantae hat seine Urspriinge in den Sprachen Franzdsisch und Hindi. Er bedeutet so viel wie ,Stein” oder , friedlich”.

PUBLISHER Atlus ENTWICKLER Eden Industries GENRE Rollenspiel
SYSTEM Wii U, 3DS SPIELER 1 USK ab 0 Jahren PREIS 11,99 EUR HOMEPAGE

Citizens of Earth

440)»

Als Kickstarter-Projekt scheiterte Citizens of Earth. Atlus hat das Rollenspiel trotzdem

veroffentlicht.

Is Vizeprasident der Erde erlebt ihr
Ain Begleitung von vierzig Mitbdr-
gern, von denen euch bis zu drei beglei-
ten, eine umfangreiche Story mit witzigen Dialogen und teilwei-
se gelungener Politsatire. Der Humor funktioniert nicht immer, ist
aber der grof3te Pluspunkt des Spiels. Besonders das Zusammen-
spiel einiger eurer Party-Mitglieder ist je nach Zusammensetzung
unterhaltsam. Die rundenbasierten Kampfe gegen abgedrehte
Gegner wie lebende Stoppschilder erinnern an Pokémon, moti-
vieren aber nur kurz und nerven aufgrund ihrer Haufigkeit schnell.
Genauso die teils langen Ladezeiten beim Wechsel zwischen den
winzigen bis kleinen Gebieten der offenen Welt.

Getriibte Amtsgewalt

Der bunte Comicstil ist Geschmackssache, unterscheidet sich auf
Wii U und 3DS aber kaum und verfligt nur Gilber minimale Anima-
tionen. Auch der Sound Uberzeugt nur wenig, immerhin nerven
die Musikstticke nur selten und die englische Sprachausgabe ist
weitgehend gelungen. Daflr triiben seltene Abstlrze auf beiden
Systemen etwas das Gesamtbild des Titels.

alexander.g@n-mag.org

Von Alexander Geisler

4+ humorvolle Ge-
schichte mit einer
Prise Politsatire

+ abgedrehte Party-
Mitglieder und

28

= seltene Abstlirze

triben den Spielspald 7 7
== optisch und musika-

lisch hochstens Mit- NTOWER NINTENDO
telmaf3 ONLINE

FAZIT:

Citizens of Earth ist ein grundsolides Rollenspiel ohne Besonder-

heiten, das aber mit dem Humor und seiner Geschichte die Schwa-
chen zumindest etwas ausgleichen kann. In Sachen Technik ware
aber definitiv mehr drin gewesen. Ohne die Abstilirze kann man

mit dem Titel auf jeden Fall seinen Spal3 haben.
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PUBLISHER Gamelion Studios ENTWICKLER EyeCancer GENRE Geschicklichkeit
SYSTEM 3DS SPIELER 1 USK ab 0 Jahren PREIS 3,99 EUR HOMEPAGE

Hazumi bedeutet in der japanischen Sprache so viel wie Antrieb oder Schwungkraft. Bes-

ser konnten die Entwickler das Spielprinzip nicht beschreiben.

azumi verkorpern wir eine Kugel. Mittels Schiebepad oder
H Steuerkreuz geben wir der Kugel, die automatisch durch den
zweidimensionalen Raum schief3t, die Richtung vor, sobald sie an
einer Oberfliche abprallt. Argerlich: Steuerung und Timing har-
monieren oft nicht gut miteinander. Ziel des Spiels ist es, an be-
stimmten Punkten die Farbe unserer Kugel vorausschauend zu
verandern, die Level-Struktur mit ihren tuckischen Hindernissen
geschickt auszunutzen und so verschiedenfarbige Blocke jeweils
mit gleichfarbigen Kugeln zu zerstoren.

Blanker Wahnsinn

Wahrend Teleporter unsere Kugel an entfernte Stellen katapul-
tieren, zerstoren Zahnrader sie bei der ersten Bertihrung. Nettes
Detail: Ist die Kugel einmal zerstort, klebt beim nachsten Versuch
Farbe an jenen Getrieben. Trotzdem ist Hazumi recht minimalis-
tisch gestaltet. Der Soundtrack erreicht keine besonderen Héhen
und wirkt austauschbar. Ein Level-Editor rundet das Spielerlebnis
zwar ab, doch ohne Tauschoptionen mit anderen Spielern ist er

uberflussig. eric.e@n-mag.org

Von Eric Ebelt

+ knifflige Passagen fordern
stetig den Kampfgeist N INSIDER
= Steuerung und Timing 7

2240
erstellten Werke

= optisch wenig Abwechs- 6 5
lung und schwacher

Soundtrack NTOWER NINTENDO

ONLINE
FAZIT:

Hazumi ist ein grundgewohnliches Geschicklichkeitsspiel, wel-

harmonieren nicht immer

gut miteinander

== der Level-Editor bietet keine

Tauschmoglichkeiten der

ches sich zudem frech an Super Meat Boy und Arkanoid orien-
tiert. Man kann zwar durchaus ein paar Stunden mit dem Titel ha-
ben, zumal einige Passagen sehr herausfordernd sind, doch traut
sich Hazumi einfach zu wenig. Zudem macht der ubersichtliche
Level-Editor ohne Lokal- oder Online-Anbindung in meinen Au-

gen nur bedingt Sinn.

Entwickler EyeCancer warnt auf der Website davor, zu lange am Stiick zu spielen. Man soll schlie8lich keinen Augenkrebs riskieren. Humor haben die Polen!

PUBLISHER Horberg Productions ENTWICKLER Horberg GENRE Jump ‘n’ Run
SYSTEM 3DS SPIELER 1 USK ab 6 Jahren PREIS 2,99 EUR HOMEPAGE

Gunman Clive 2

In Gunman Clive 2 verschlagt es uns erneut in den Wilden Westen. Nur wie schlagt sich

das Jump ‘n” Run im Vergleich zu seinem Vorganger? Kann es an den Spal3 anknupfen?

m Spielprinzip selbst hat sich seit dem Vorganger nichts ge-
Aéndert. Wir hipfen in einer abwechslungsreichen Welt als
gezeichnete Figur und kampfen gegen im selbigen Stil gehaltene
Gegner. Das hat aber durchaus auch seinen Charme. So erinnern
sie alle an lebendig gewordene Skizzen. Selbstverstandlich gibt es
auch in diesem Teil wieder Bossgegner; die einen mehr, die ande-
ren weniger stark. Insgesamt halt sich das Spiel wahrend der ge-
samten Spieldauer die Waage.

25 Levels - eine Erdumrundung

Das Spiel umfasst insgesamt 25 Levels, welche in gut zwei Stunden
zumachen sind.Besonders durch die Bossgegner wird manin dieser
Zeit gut unterhalten. Neben Clive kann man auch noch als drei wei-
tere Charaktere spielen, die alle ihre eigenen Eigenschaften, sowohl
positive als auch negative, haben. Ms. Robinson beispielsweise, das
EntfUhrungsopfer aus dem Vorganger, muss zum Schiel3en stehen-
bleiben.ClivekanndasauchbeimLaufen.AuchwennGunmanClive2
mit zwei Stunden eher wenig zu bieten hat, macht es trotzdem Spal3.
Und man sollte auch nicht vergessen, dass es nur drei Euro kostet.

sebastian.k@n-mag.org

Von Sebastian Klein

+ wundervoller Skizzen-

Stil PLANET 3DS
+ Spielspal3 bis zum 8
Schluss

+ fairer Schwierigkeits-

grad, ... 34
== ...der zum Ende hin /40
etwas unfair wird 9 8

NTOWER NINTENDO

FAZIT' ONLINE

Gunman Clive 2 hat auf den ersten Blick nur wenig zu bieten. Aber

das, was man fur die drei Euro bekommt, namlich zwei Stunden
voller Unterhaltung, rechtfertigen den Kauf. Alles ist in einem lie-
bevoll gezeichneten Skizzenstil gehalten und einige Sprungpas-
sagen haben es zudem schon echt in sich. Unfair wird das Spie
dabei fast nie, doch zum Ende hin recht herausfordernd. Ich hatte
viel Spald mit dem Spiel und kann den Kauf fiir das kleine Geld nur

beflirworten.
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Dedede’s Drum
Dash Deluxe

PUBLISHER Nintendo ENTWICKLER HAL Laboratory GENRE Rhythmusspiel
SYSTEM 3DS SPIELER 1 USK ab 0 Jahren PREIS 6,99 EUR HOMEPAGE

Die Minispiele der Kirby-Reihe stehen im Verruf, nur kurzfristig vom Abenteuer abzulen-

ken. Jetzt versucht Nintendo solche Spielereien auszulagern.

n Dedede’s Drum Dash Deluxe

I schlipfen wir in die Pinguinhaut von

Konig Nickerchen, mit dem wir von Trom-

mel zu Trommel hiipfen mussen, um allerlei

Minzen einzusammeln. Dabei dirfen wir uns

nicht von Gegnern treffen lassen und miissen

im besten Fall im Takt zu den bekannten Mu-

sikstiicken der Kirby-Serie bleiben, um die

bestmoglichen Punktzahlen zu erreichen bezie-

hungsweise Medaillen zu erhaschen. Mit gerade einmal

sieben Levels und sieben Abwandlungen dieser Passagen
fallt der Umfang dieses Download-Titels sparlich aus.

Drum Cash Deluxe

Am Beispiel von Captain Toad: Treasure Tracker hat Nintendo
vergleichsweise hervorragend bewiesen, wie man Minispiele zu
ganzen Titeln ausbaut. Bei Dedede’s Drum Dash Deluxe, das wir
in seiner Ursprungsform aus Kirby: Triple Deluxe kennen, hat Nin-
tendo es aber mehr auf unsere Brieftasche abgesehen, als darauf
uns Freude zu bereiten. Ganze sieben Euro kostet der Spals und
ist somit dreiste Abzocke. Greift lieber zu Kirby: Triple Deluxe und
genieft das Minispiel dort.

eric.e@n-magqg.orq

Von Eric Ebelt

=+ motivierendes Spiel-
prinzip bei traumhaften PLANET 3DS
Musikstiicken 7

= online und lokal kein 24/40

Austausch von Highscores 8 6

= Umfang fallt mit sechs
beziehungsweise vier-

zehn Levels duirftig aus

moglich
= keine essentiellen neue NTOWER N INSIDER
Spielideen

FAZIT:

Ich mag das gleichnamige Minispiel im Jump 'n” Run Kir-
by: Triple Deluxe und habe mich daher sehr auf Dedede’s
Drum Dash Deluxe gefreut. Nach einer Dreiviertelstunde
macht sich allerdings Ernichterung breit; das Spiel ist vorbei!
Der Umfang fallt mager aus, es gibt keinen Mehrspielermo-
dus oder Online-Highscore-Listen und der Wiederspielwert

ist nicht sehr hoch. Man kann sich den Titel getrost sparen!

In den Neunziger Jahren wurde Dedede hierzulande als Kénig Nickerchen bekannt. Nintendos Kreativitdt bei der Namensfindung wiirdigen wir nur zu gerne.

PUBLISHER Nintendo ENTWICKLER HAL Laboratory GENRE Beat ‘em up

SYSTEM 3DS SPIELER 1-4 Spieler (lokal) USK ab 6 Jahren PREIS 6,99 EUR HOMEPAGE

Kirby Fighters
Deluxe

Das Minispiel Kirby Fighters Deluxe war damals ein Extra in Kirby: Triple Deluxe und be-

findet sich seit kurzer Zeit in einer erweiterten Version im eShop.

m Grunde ist Kirby Fighters Deluxe eine abgespeckte Version
Ider Super-Smash-Bros.-Reihe. Man wahlt eine von zehn Bewaff-
nungsarten aus und sttrzt sich in den Kampf. Der Einzelspielermo-
dus besteht aus verschiedenen Stages, in denen man nacheinander
andere Kirbys besiegt und ab und an auf Bossgegner trifft. Allein
wird das Spiel gerade auf den héheren Schwierigkeitsgraden sehr
unubersichtlich und auch die teils unprazise Steuerung sorgt ab
und an fir Frust. Inhaltlich wurde diese Gberarbeitete Version um
einige wenige Gegenden erweitert. Doch insgesamt verliert man
als einsamer Krieger leider schnell die Motivation.

Die grof3e Mehrspielerklopperei

Ganz so inhaltsarm wie der Einzelspie-
leranteil ist der Mehrspielermo-

dus zum Glick nicht ausgefallen.

Dank der Download-Spiel-Funk-

tion bendtigt man nur eine Kopie

des Titels, um zu viert anzutreten.
Zahlreiche Einstellungsmoglich-
keiten haben es ebenfalls in das

Spiel geschafft, die den Wieder-

spielwert deutlich erhéhen. Auf ei-
nen Online-Modus mussen wir aber
verzichten.

amin.k@n-mag.org

Von Amin Kharboutli

+ zehn verschiedene

Waffen PLANET 3DS
+ neue Stages,... 7

(vor allem beim Aus- 27/40

weichen) 8 7

NTOWER NINTENDO
ONLINE

== ...aberinsgesamt noch
zu wenig Inhalt

= unprazise Steuerung

FAZIT:

Zu viert besitzt Kirby Fighters Deluxe, aufgrund des Einzelkar-

tenspiels und der Einstellungsmoglichkeiten, durchaus sei-
ne Daseinsberechtigung. Wer aber alleine mit Kirby kampfen
will, greift lieber zum teureren, aber wesentlich besseren Super
Smash Bros. for Nintendo 3DS. Insgesamt wird hier fiir sieben
Euro leider zu wenig geboten und unnétig Potenzial verschenkt.

ist nicht sehr hoch. Man kann sich den Titel getrost sparen!
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South Park Pinball
(DLC)

PUBLISHER Zen Studios ENTWICKLER Zen Studioss GENRE Pinball
SYSTEM Wii U SPIELER 1-4 USK ab 0 Jahren PREIS 4,99 EUR HOMEPAGE

Die fur ihre vulgaren Witze bekannte Serie spielt mit Kugeln rum - und wer hat Angst

vor Mr. Hankeys Multiball?

ntweder man liebt oder hasst South Park, dazwischen scheint es
Enichts zu geben. Doch wenn Matt Stones und Trey Parkers Cha-
raktere sich zum Flippern versammeln, kommt selbst bei jenen, die
es hassen, Freude auf. Das Paket enthalt zwei Tische — wahrend der
erste sich ganz der South-Park-Mythologie widmet, geht es beim
zweiten um den grofen Mantequilla, besser bekannt als Butters.

Durchdachte Tische

Beide Tische bieten die unterschiedlichsten Wege, Punkte zu sam-
meln, und schrecken nicht davor zurlick, sich auf die eine oder ande-
re Geschichte aus 18 Staffeln zu beziehen. So muss man Butters hel-
fen, Mexikaner Uber die Grenze zu schmuggeln, Manbearpig jagen
oder mit Cartmans Analsonde Kontakt zu den Aliens aufnehmen.
Dabei ist das Design der Tische sehr durchdacht und es gibt keine
unfair platzierten Hindernisse, die die Kugel unkontrollierbar ins Aus
schleudern. Unterlegt wird das Ganze mit vielen Sprachschnipseln
aus der Serie, die sich allerdings schnell wiederholen.

emanuel.l@n-mag.org

Von Emanuel Liesinger

+ viele Anspielungen
auf einzelne Folgen

+ Originalstimmen aus
der Serie

+ grol3e Aufgabenvielfalt

= Butters-Tisch hinkt

nach

FAZIT:

Als South-Park-Fan hat mich vor allem der erste Tisch begeis-

tert. Die vielen Details, welche die Entwickler eingebaut ha-
ben, sind zwar Fanservice schlechthin, doch kdnnen diese ihren
Charme naturlich nur verspriihen, wenn man auch die entspre-
chende Folge dazu kennt. Zum Glick steckt dahinter auch ein

sehr guter Flipper mit durchdachten Rampen und Combos.

PUBLISHER Nintendo ENTWICKLER Jupiter GENRE Pinball
SYSTEM Wii U, GBA SPIELER 1 USK ab 0 Jahren PREIS 6,99 EUR HOMEPAGE

Pokémon Pinball:;
Rubin & Saphir

Passend zum Release der Rollenspiele Pokémon: Alpha Saphir & Omega Rubin verfiihrt

uns Nintendo mit dem Klassiker Pokémon Pinball: Rubin & Saphir.

er einmal an einem Flipper-Automaten oder eben ein Pin-
WbaII—SpieI gespielt hat, wird hier auf nichts Neues treffen. Das
Prinzip, einen Highscore nach dem anderen aufzustellen, finden wir
auch in Pokémon Pinball: Rubin & Saphir wieder. Ebenso vorhanden
sind Spezialfelder. In der Pokémon-Version gibt es zum Beispiel das
Pokémon-Center, in welchem wir Items wie zum Beispiel Sicherun-
gen und bessere Pokéballe kaufen kdnnen, um uns Vorteile zu ver-
schaffen.

Zwei Tische - Rubin und Saphir

Es stehen insgesamt zwei Tische zur Verfligung. Ein roter im Ru-
bin-Stil und ein blauer im Saphir-Stil. Beide beinhalten jeweils spe-
zielle Pokémon, die nur dort vorkommen - ganz wie wir es von den
Rollenspielen gewohnt sind. Mithilfe der Bumper, die sich am un-
teren Bildschirmrand befinden, versuchen wir den Ball im Spiel zu
halten und steuern ihn somit indirekt. In Spezialrunden kdnnen wir

Von Sebastian Klein

auch besondere Pokémon, zum Beispiel Groudon, fangen. Abgerun-
deten Elementen, wie den Bahnen, sieht man das Alter an, mit akti-
vierter Kantenglattung oder dem reinen Spielen auf dem Gamepad,

lasst es sich dennoch gut spielen.
sebastian.k@n-mag.org

+ perfekt fur zwi-
schendurch SEBASTIAN PATRICK

+ kurzweilig 7 6

= recht wenig Umfang
26/ 40

== uninspirierte Tische

/

NTOWER

FAZIT:

Wer sich fur Pinball interessiert, kann fiir den Preis nicht viel falsch
machen. Wer sich fiir Pokémon begeistern kann, darf ruhig einen
Bick riskieren. Und wer sowieso beides mag, kann absolut nichts
falsch machen. Auf Dauer ist Pokémon Pinball: Rubin & Saphir
zwar nichts, doch fiir eine kurze Runde zwischendurch ist es per-
fekt. Einzige Mankos sind der geringe Spielumfang und die relativ

uninspirierten Tische.

Der erste Teil der Pokémon-Pinball-Serie erschien 1999 auf dem Game Boy Color und verfiigte (iber eine batteriebetriebene Rumble-Funktion.
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F-Zero: GP Legend

PUBLISHER Nintendo ENTWICKLER Suzak GENRE Rennspiel
SYSTEM Wii U, GBA SPIELER 1-4 USK ab 0 Jahren PREIS 6,99 EUR HOMEPAGE

In Japan erschien 2004 mit F-Zero: Climax ein weiterer Serienteil, doch mit F-Zero: GP Le-

gend wurde die Reihe hierzulande zu Grabe getragen.

m Story-Modus von GP Legend Ubernehmen wir die Rolle von

Rick Wheeler, der vor tiber 150 Jahren eingefroren wurde. Blod
nur, dass dieses Schicksal auch seinem Widersacher erfahren ist und
die Hetzjagd aufgetaut in der Zukunft weitergeht. Ausgetragen
wird diese Feindschaft vor allem auf den futuristischen Rennpisten
der F-Zero-Reihe. Dabei treffen wir auf Captain Falcon und Co, und
dirfen die Story auch aus deren Blickwinkel erleben. Nett!

Vorsicht: Erhohter Herzschlag

GP Legend bietet abermals jede Menge Herausforderungen, in de-
nen wir bestimmte Ziele in einer festgelegten Zeit erfillen mussen.
Hauptaugenmerk ist der Grand-Prix-Modus, der in der Virtual-Con-
sole-Fassung allerdings nur alleine spielbar ist und so auch schnell
ode werden kann. Dafiir bietet der 16-Bit-Titel wieder einmal wun-
dervolle Mode-7-Effekte und einen rockigen Soundtrack, der den
Puls bei den hohen Geschwindigkeiten in die Hohe treibt. Die bo-
ckige Steuerung wird Anfanger in die Knie zwingen, kann aber ge-
meistert werden.

eric.e@n-maq.orq

Von Eric Ebelt

=+ sehr hohes und for-
derndes Spieltempo

+ fantastischer, rocki-
ger Soundtrack

= Steuerung zum Teil
recht schwammig

30540

modus recht schnell 8 7

= ohne Mehrspieler-

ode

NTOWER NINTENDO
ONLINE

FAZIT:

Nachdem mir F-Zero: Maximum Velocity viel zu unsympathisch
war, kann ich mit F-Zero: GP Legend schon viel mehr anfangen.
Das Spieltempo ist schon hoch, bietet viele Herausforderungen
und der rockige Soundtrack treibt meinen Herzschlag in die
Hohe! Schade nur, dass der Mehrspielermodus in der Virtual-Con-
sole-Fassung fehlt und der Titel den einen oder anderen Spieler

dadurch schnell anoden kann.

Von F-Zero: Climax verkauften sich in Japan in den ersten drei Tagen nur 5049 Exemplare. Nintendo zeigt derzeit kaum Interesse an einer Serienfortsetzung.

PUBLISHER Nintendo ENTWICKLER Intelligent Systems GENRE Strategie-Rollenspiel
SYSTEM Wii U, 3DS, GBA SPIELER 1-4 USK ab 0 Jahren PREIS 6,99 EUR HOMEPAGE

Fire Emblem: The
Sacred Stones

Mit Fire Emblem: Awakening gelang der Serie hierzulande endlich der verdiente Durch-

bruch. Zuvor musste sie noch hart um ihre Kaufer und Fans buhlen.

ire Emblem: The Sacred Stones aus dem Jahr 2004 erzahlt
Fdie Geschichte um Prinzessin Eirika, die aus ihrer Heimat,
dem Konigreich Renais, fliehen muss, weil dort die Truppen des
Nachbarstaates ohne Vorwarnung einmarschieren. Wir unter-
stutzen sie beim Rekrutieren von neuen Anhangern, um die
Invasion zu stoppen. Wahrend dieser Reise erfahren wir aul3er-
dem alles Gber die titelgebenden Heiligen Steine, um die sich
die Handlung schlussendlich dreht.

Retro-Rollenspielflair

Wahrend Anfanger das Grundgerust des Spiels von der Pike auf
lernen, konnen sich Experten die Tutorials sparen und direkt
ihre Ziige auf dem Schlachtfeld machen. Dort schlagen wir uns
mit feindlichen Soldaten, Banditen und Zombies herum, indem
wir taktisch mit Waffen und Zauberspriichen experimentieren.
Unterdessen lernen wir neue Helden kennen, die sich unserer
Gruppe anschliel3en. Wegen der geringen Auflésung wirken ei-
nige Grafiken zwar verpixelt, doch die gut geschriebenen Dia-
loge lassen gentigend Rollenspielflair aufkommen.

eric.e@n-mag.orqg

Von Eric Ebelt

+ Handlung kommt
sehr schnell in Fahrt

+ mit der Zeit recht
knackig und fordernd

+ charmante Grafik- und

Soundmischung

= Virtual-Console-Fas- 35/40

sung ohne Mehrspie- 9 8
lermodus

NTOWER NINTENDO
ONLINE

FAZIT:

Als herausforderungssuchender Rollenspieler kommt man um

Fire Emblem: The Sacred Stones nicht herum. Man wird schnell in
die Story geworfen und das Spielprinzip geht ebenso schnell in
Fleisch und Blut tiber. Unerfahrenen Spielern wird es zwar missfal-
len, dass ein im Kampf gefallener Charakter nicht mehr eingesetzt
werden kann, doch ich zucke dann mit den Achseln und lade mei-

nen Spielstand neu.
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Lufia: The Legend
Returns

PUBLISHER Natsume (3DS), Ubisoft (GBC) ENTWICKLER Neverland, Natsume GENRE
Rollenspiel SYSTEM 3DS, GBC SPIELER 1 USK ab 6 Jahren PREIS 4,99 EUR HOMEPAGE

Als man sich 2001 daftir entschied, die Lufia-Reihe auf dem Gameboy Color fortzusetzen,

mussten die Entwickler einige technische Kompromisse eingehen.

m grundlegenden Konzept hat sich nichts gedandert. Wir
Aschlﬁpfen in die Rolle eines Helden, der gegen das Bose in die
Welt hinauszieht, rekrutieren unterwegs frische Gruppenmitglieder
und plindern in den Dungeons eine Schatztruhe nach der anderen.
Die Dungeons stellen die wohl gré3te Hiirde fiir Fans der Vorgan-
ger dar - jedes Stockwerk eines Dungeons generiert sich beim wie-
derholten Besuch neu. Zudem ahneln sich die Strukturen zu schnell
und zu sehr.

Frisches Kampfsystem

Als Ausgleich bietet Lufia: The Legend Returns ein erquickendes
Kampfsystem, welches zum Teil sehr auf den richtigen Positionen
der Heldenriege aufbaut. Diese erganzen sich namlich mit ihren At-
tributen und ermdglichen so das Erlernen von besonderen Fahig-
keiten. Schon wenige Stunden nach Spielbeginn zieht der Schwie-
rigkeitsgrad an und erfordert ofters das Aufstufen der Charaktere,
wodurch der Titel leicht zum Dungeon Crawler verkommt. Wer sich
dennoch auf den Titel einlasst, wird dutzende Spielstunden gut un-

terhalten werden. eric.e@n-mag.org

Von Eric Ebelt

+ spannende und
motivierende Kampfe

=+ liebevoll gestaltete
Charaktere und Ort-
schaften

= nerviger und repetiti-

ver Dungeon-Aufbau 28/40

= teils sehr schmalspuri- 7 8
ge Dialoge

ALEXANDER NTOWER

FAZIT:

Ich habe Lufia Il: Rise of the Sinistrals sehr, sehr gerne gespielt. So
habe ich mich auch in Lufia: The Legend Returns schnell zurecht-
gefunden. Ich finde es jedoch schade, wie wenig Beachtung man
den Dungeons geschenkt hat. Der repetitive Aufbau wird schnell
nervig. Die flachen Dialoge helfen da auch nicht hintiber weg. Im-
merhin kdnnen mich die spannenden Kampfe immer mal wieder

motivieren.

Die Lufia-Reihe besteht heute aus sechs Titeln, von denen nur zwei offiziell in Europa erschienen sind. Der Serienauftakt erschien hierzulande nie.

PUBLISHER Natsume (3DS), Ubisoft (GBC) ENTWICKLER Victor Interactive Software
GENRE Rollenspiel SYSTEM 3DS, GBC SPIELER 1 USK ab 0 Jahren PREIS 4,99 EUR HOMEPAGE

Legend of the River
King 2

445)

Kaum zu glauben, aber die Serie startete in Japan bereits mit Kawa no Nushi Tsuri im Jahr
1990 auf dem NES und wurde bis 2007 auf dem DS fortgesetzt.

egend of the River King 2 liegt chronologisch wunderbar in
Lder Mitte dieser Zeitspanne und entfliihrt uns auf den klei-
nen Gameboy-Color-Bildschirm. Wir schliipfen entweder in die
Rolle eines Kindes oder eines Teenagers, mit denen wir in zwei
unterschiedlichen Gebieten (Fluss und Meer) nach jeweils einer
Halfte eines Edelsteins suchen sollen. Die Story klingt zwar sehr
banal, doch das Gameplay des Titels kann dafur deutlich mehr
Punkte sammeln.

Gestorte Idylle

Bewaffnet mit Rute, Haken und Koder angeln wir einen Barsch
nach dem anderen aus den Gewassern, verdienen damit Geld
und investieren dieses in neue Ausrustung. Insekten dirfen wir
nebenher ebenso fangen, genauso wie Blumen pflicken. Ge-
legentlich greifen uns auch Tiere wie Spinnen oder Adler an,
gegen die wir rundenbasierte Kampfe austragen. Das kann das
idyllische Gameplay zwar mitunter stéren, doch so wird uns
wihrend der Laufwege immerhin niemals langweilig. Argerlich:
Nur die Modulfassung verfligt Gber deutsche Bildschirmtexte.

eric.e@n-mag.orq

Von Eric Ebelt

+ japanische Dorfidylle,
in der man sich schnell
heimisch fuhlt

+ entspannendes Game-
play, welches durchweg

motiviert 25/40

= Aufgaben kdnnen gele-

gentlich repetitiv erscheinen 6 6

unprazise Steuerung un-

prézise Steuerung (vor SOREN TOBIAS

allem beim Ausweichen)

FAZIT:

Legend of the River King 2 bietet wie die Harvest-Moon-Reihe viel

Abwechslung vom Rollenspielalltag. Das Spiel ist grundsatzlich
sehr idyllisch gestaltet, wird aber immer mal wieder durch Kamp-
fe gegen wilde Tiere unterbrochen. Das Gameplay wirkt auf Dau-
er recht repetitiv, doch bietet der Titel vor allem die Mdglichkeit,
sich zu entspannen und erreicht dies mit seinem Gameboy-Co-

lor-Charme allemal.
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Bewaffnet mit Rute, Haken und Köder angeln wir einen Barsch nach dem anderen aus den Gewässern, verdienen damit Geld und investieren dieses in neue Ausrüstung. Insekten dürfen wir nebenher ebenso fangen, genauso wie Blumen pflücken. Gelegentlich greifen uns auch Tiere wie Spinnen oder Adler an, gegen die wir rundenbasierte Kämpfe austragen. Das kann das idyllische Gameplay zwar mitunter stören, doch so wird uns während der Laufwege immerhin niemals langweilig. Ärgerlich: Nur die Modulfassung verfügt über deutsche Bildschirmtexte. 
http://www.ntower.de/VirtualConsole/Test/6934-Lufia-The-Legend-Returns/
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letris: Ein wirtschaftspolitischer Krimi 47
1984 erfand Alexei Paschitnow das Puzzle-Spiel Tetris. DreilSig Jahre spditer wird die Serie, hinter der

eine spannende Geschichte steckt, immer noch geliebt. Wie von Chefredakteur Eric.

Faszination ,Monster Hunter” 50
Mit Monster Hunter 4: Ultimate steht der aktuelle Ableger der Serie seit Februar im Handel. Jonas kommt

von der Monsterjagd nicht mehr los und versucht, die Faszination zu begriinden.

Music Game Galaxy (Partnerseitenvorstellung) 52

Seit einigen Monaten pflegen wir engen Kontakt zu unserer neuen Partnerseite Music Game Galaxy.
Die Harspielproduzenten stellen sich in unserem grofSen Special vor.
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Tetris:
Ein wirtschafts-

politischer Krimi

Tetris-Erfinder Alexei Leonidowitsch Paschitnow

m 14. Marz 1956 wurde Tetris-Erfinder Alexei Leonidowitsch
APaschitnow im sowjetischen Moskau geboren. In seiner Ju-
gend war nicht abzusehen, mit welch grol3artiger Erfindung der
Forscher, der spater an der Russischen Akademie der Wissenschaf-
ten angestellt war, weltweit fiir Aufsehen sorgen sollte. Die Ar-
beitsbedingungen waren regelrecht schlecht. Paschithnow muss-
te in einem Raum arbeiten, der fur vier oder funf Wissenschaftler
ausgelegt war, doch in der meisten Zeit verbrachte die dreifache
Menge an Forschern Zeit an diesem Arbeitsplatz. So teilte er sich
seinen Schreibtisch mit bis zu drei Kollegen und tibernahm spa-
tere Schichten, um an kinstlicher Intelligenz und automatischer
Spracherkennung zu arbeiten. Paschitnow war schon immer an
Computern interessiert, da diese genau so arbeiteten, wie man es

Vor mehr als dreil3ig Jahren erschien Tetris. Wir nehmen euch mit auf eine Reise hinter

den Eisernen Vorhang, in die Endphase des Kalten Kriegs und der Angst vor radioaktiver

Verstrahlung; in einen wirtschaftspolitischen Krimi um ein einziges Spiel.

ihnen tatsachlich befohlen hatte. Allerdings dienten die Erkennt-
nisse seiner Forschung vermutlich mehr dem Militar und dem Ko-
mitee fir Staatssicherheit, als tatsachlich friedlichen Zwecken.

Inspiration: Pentomino

Tests fuhrte Paschitnow an Spielen durch, die er mit der Program-
miersprache Pascal selbst entwickelt hatte. Netterweise scheinen
diese so interessant gewesen zu sein, dass ein paar der Spiele
ab 1997 in Microsoft Entertainment Pack: The Puzzle Collection
fur den PC Einzug gehalten haben. Sechs der zehn enthaltenen
Spiele wurden sogar als Kollektion fir den Game Boy Color um-
gesetzt. Bis zur Veroffentlichung dieser Videospielsammlungen
war es 1984 aber noch ein langer Weg. Paschitnow ist begeistert

Von Eric Ebelt

vom Brettspiel Pentomino. Auf einer rechteckigen Flache missen
in Pentomino Blocke ausgelegt werden, die sich in ihrer Struktur
zwar unterscheiden, aber immer aus finf miteinander verbunde-
nen Quadraten bestehen. Ziel des Spiels ist es, die rechteckige Fla-
cherestlos mit den Blocken zu fullen. Er war so begeistert von dem
Spiel, dass er sich selbst regelrecht an die Arbeit machen musste,
um ein ahnliches Konzept zu entwickeln. Fir ein weiteres seiner
Computerspiele wohlgemerkt.

Sucht eines Entwicklers
Um dieses Vorhaben in die Tat umzusetzen, hatte Paschitnow al-
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lerdings nur Zugriff auf einen (selbst fur sowjetische Verhaltnisse
bereits veralteten) Computer. Tetris wurde also auf einem Elektro-
nika 60 entwickelt. Anders als bei Pentomino bestehen die Steine
in seinem neuesten Werk nicht aus fiinf, sondern aus vier gleich-
grol3en Teilen, sprich Tetrominos, die spater liebevoll auf den Na-
men Tetriminos getauft wurden. In schwarz-weier Optik, sowie
ohne Musik und Soundeffekte, fallen die Steine von oben nach
unten auf das Spielfeld. Schon 1984 war das Spielprinzip klar. Man
muss die Steine so anordnen, dass sie geschlossene Reihen bilden
und sich daraufhin auflésen. Paschitnow war von seinem neuen
Spiel so begeistert, dass er nicht mit dem Spielen aufhéren konn-
te. Daraufhin liel er seine Arbeitskollegen Tetris ausprobieren, die
ebenfalls nicht genug vom slichtigmachenden Spielprinzip be-
kommen konnten. In seinem Gehirn hat also noch alles genau so
funktioniert, wie es auch funktionieren sollte.

Versuch und Irrtum

Gerne wirden wir sagen, dass der Rest Geschichte ist, doch in den
nachsten Jahren hat sich ein regelrechter Krimi abgespielt. Erst als
Dimitri Pawlowski Highscore-Tabellen einfligte und Vadim Gerasi-
mow das Programm fur IBM-PCs umschrieb, konnte sich Tetris au-
Berhalb des Computerzentrums etablieren und gelangte so unter
anderem nach Ungarn. Robert Stein, Leiter von Andromeda Soft-
ware, war begeistert von Tetris und fragte die Rechte daraufhin
beim Computerzentrum in Moskau an. Die Rechte erhielt Andro-
meda Software nicht direkt, doch formlose Vereinbarungen wa-
ren in dieser Zeit Ublich, weshalb fir Stein die Aussage, dass die
Anfrage mit Interesse aufgenommen wurde, ausreichte, um die
ersten Versionen fur Apple Il und C64 zu veroffentlichen. Zudem
verkaufte er die Rechte unter anderem an den britischen Konzern
Mirrorsoft (war Teil von Maxwells Medienimperium) und an Spec-
trum Holobyte in Kalifornien. Daraufhin sollte schon bald das ers-
te Telex an Stein folgen.

Rechtewirrwarr

Das Ministerium Electronorgtechnica, welches die Vermarktung
von sowijetischer Software kontrollierte, richtete sich in diesem
Telex ordnungsgemal an Stein, dass dieser die Rechte fiir Tetris

Ein Zweispielermodus, bei der auf einer Seite die Blocke von oben fallen und auf der anderen Seite von unten kommen, wurde zwar entwickelt, aber nie umgesetzt.
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Minoru Arakawa
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Robert Stein

Howard Lincoln

Nikolai Belikow

niemals erworben hatte. Mit einem Besuch in Moskau gelang es
ihm jedoch, die Rechte flir Heim- und Personalcomputer zu er-
werben. Mirrorsoft, die de facto keine Rechte an Tetris besallen,
war dieser Markt allerdings zu gering und wandten sich an den
Riesen Atari, die fur Mirrorsoft eine Konsolenversion produzieren
sollten. Ungefahr zur gleichen Zeit stellte Spectrum Holobyte, die
genaugenommen ebenfalls keine Rechte am Spiel besal3en, Tetris
auf der Consumer Electronics Show 1988 in Las Vegas vor. Hier
wurde Henk Rogers vom japanischen Unternehmen Bullet-Proof
Software auf das Spiel aufmerksam und kaufte ihnen die Rechte
fur Computerspielversionen und bei Atari die Rechte fiir Konso-
lenfassungen ab, woraufhin kurz darauf Tetris in Japan flir das Nin-
tendo Entertainment System erschien.

Neuer Rechteinhaber

Nintendo zeigte sich beeindruckt von dem Spiel und wollte es zur
Markteinfihrung fir ihren ersten Handheld mit austauschbaren
Modulen, dem Game Boy, unbedingt beilegen. Rogers stellte ih-
nen die Rechte in Aussicht, doch da Stein nicht die vereinbarten
Zahlungen an das Computerzentrum lieferte, wurde der Fall von
Nikolai Belikow bei Electronorgtechnica nun untersucht. Da Stein
Rogers immer mehr hinhielt, flog Rogers unangemeldet im Febru-
ar 1989 nach Moskau, um den Sachverhalt mit Electronorgtechnica
personlich zu klaren. Im Gesprach mit Belikow stellte sich heraus,
dass Rogers keinerlei Rechte an der Tetris-Lizenz besal3, doch da er
gute Kontakte zu Nintendo offerierte, konnten sich beide Partei-
en auf die Vergabe jener Lizenz einigen. Am gleichen Tag wurden
Stein und Kevin Maxwell bei Belikow vorstellig. Wahrend Steins

Auf dem Nummernschild von Paschitnows Tesla steht in groBen lateinischen Lettern Tetris. Kyrillische Buchstaben wiirden US-Behdrden sicher nicht akzeptieren.

Rechte an Tetris eingeengt worden waren, ging der Sohn des Kon-
zernleiters Robert Maxwell leer aus. Es wurde gar gedroht, Mik-
hail Gorbatschow (der damals noch der Generalsekretar des Zen-
tralkomitees war), mit der Angelegenheit zu belasten. Vergeblich.

Die Idee gehort dem Staat

In Seattle konnte Rogers die Konsolenrechte exklusiv an Minoru
Arakawa und Howard Lincoln bei Nintendo vergeben. Ninten-
do war es so moglich, zum Verkaufsstart am 21. April 1989 jeden
Game Boy mit einem Modul Tetris auszuliefern. Obwohl man nun
die exklusiven Rechte besal3, dachte Atari Games nicht daran, die
Produktion des Spiels zu stoppen, da man schon zu viele Millionen
US-Dollar in Tetris investiert hatte. Nintendo machte Atari Games
darauf aufmerksam, woraufhin ein Rechtsstreit entbrannte. Im
November 1989 gewann das japanische Unternehmen den Kampf
vor Gericht. Atari musste daraufhin hunderttausende noch nicht
verkaufte Module vernichten. Belikow, der von der Sowjetunion
verantwortlich gemacht worden ware, hatte Atari Games den Pro-
zess gewonnen, konnte aufatmen. Obwohl die Lizenzvergabe nun
klar geregelt ist, sich die Sowjetunion beziehungsweise die 1990
gegriindete Russische Foderation mehr dem Westen 6ffnete, gin-
gen alle Zahlungen trotzdem an den Staat. Paschitnow hat also
zunachst kein Geld fur sein geistiges Eigentum erhalten.

Kevin und Robert Maxwell
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Jahre des Umbruchs

Mit Hilfe seines neu gewonnenen Freundes Rogers und dessen
Mitarbeiterin Sheila Boughten, welche bei Bullet-Proof Software
die Auswanderung russischer Programmierer in die USA koordi-
nierte, konnte Paschitnow in die Vereinigten Staaten emigrieren.
Dort grindete er 1990 mit Vladimir Pokhilko das Computergra-
fik-Unternehmen AnimaTek. Die Arbeit gab er 1996 allerdings auf,
um bei Microsoft zu arbeiten. Als der Konzern jedoch in den Kon-
solenmarkt vordringen wollte, realisierte Paschitnow, dass es fir
seine Puzzle-Spielideen auf der Xbox keinerlei Publikum gab. Mit
Hexic HD und Hexic 2 erschienen immerhin zwei seiner Titel fir
die Nachfolgekonsole Xbox 360. 1996 heuerte Paschitnow aber
nicht nur bei Microsoft an. In diesem Jahr liefen die urspriinglich
vergebenen Lizenzen von Tetris aus, wodurch Paschitnow nun ab
sofort an Tetris verdiente. Zusammen mit Henk Rogers griindete
er auf Hawaii das Unternehmen The Tetris Company, welche seit
jeher die Lizenzen flir das Spiel vergibt.

Paschitnow und Rogers

Robert Maxwell
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Tefris Meilensfeine

Tetris (Arcade) - 1988
Wurde von Atari entwickelt und
1989 fir das NES ohne giiltige
Lizenz verkauft.

Tetris (GB) - 1989
Zur Markteinflihrung des

Tetris (E60) - 1984
Der Grundstein der Serie
Game Boy forderte der
Titel die Tetris-Sucht auch
mobil.

zieht jeden Mitarbeiter
des Computerzentrums
in den Bann.

Tetris 64 (N64) - 1998
Mit beigelegtem Bio Sensor wird der
Herzschlag gemessen. Erschien nur in
Japan.

Tetris DX (GBC) - 1998
Tetris in Farbe. Erscheint wie

Tetrisphere (N64) - 1997
Auf einer dreidimensionalen Kugel
mussen Steine angeordnet und der Vorganger zum Verkaufs-

abgebaut werden. start vom neuen Handheld.

Paschitnow sitzt beim Entwerfen einer Spielidee selten am Computer. Stattdessen greift er lieber auf den guten alten Notizblock und den Stift zuriick.

Super Tetris (PC) - 1991
Zum ersten Mal in der Tetris-Geschichte
kommen Items wie Bomben zum Ein-

satz.

Tetris DS (DS) - 2006
Vermischt das klassi-
sche Spielprinzip mit
berihmten Ninten-

do-Serien. Fantastisch!

Tetris 2 (SNES, NES, GB) -
1993
Der Titel bietet ein veran-
dertes Gameplay und korri-
giert dadurch physikalische
Fehler.

Tetris Party (WiiWare) - 2008
Bot bis zur Abschaltung der Nin-
tendo Wi-Fi Connection einen
tollen Online-Modus.

Tetris & Dr. Mario (SNES) - 1994
Beide Titel kbnnen unabhangig
oder auch im spontanen Wechsel
gespielt werden.

Tetris (3DS) - 2011
Beinhaltet einige spal3i-
ge Spielmodi und das
klassische Original. Beste
jungste Version.
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Tetris Attack (SNES) - 1996
Hat mit dem urspriinglichen Tet-
ris nichts mehr zu tun. Spielt sich

wie Puzzle League.

3D Tetris (VB) - 1996

Erschien nur in den USA fir den
Virtual Boy. Eine japanische Fas-

sung wurde gecancelt.

Die menschliche Psyche

Obwohl Paschitnow finanziell nie das erhalten hat, was ihn der
Ruhm eingebracht hat, darf er sich darliber freuen, einen Video-
spielmeilenstein entworfen zu haben. Tetris war das erste Spiel
des Ostblocks, welches sich im Westen etablieren konnte. Be-
wusst stand auf dem Cover der ersten Version der Tetris-Schrift-
zug in kyrillischen Buchstaben und russisch-sowjetische Elemen-
te wie die Abbildung des Kremls oder Hammer und Sichel zogen
die Menschen an, die von der Magie fasziniert waren, welche sich
hinter dem Eisernen Vorhang versteckte. So war Tetris 1988 das
meistverkaufte Spiel im Vereinigten Kénigreich und in den Ver-
einigten Staaten. Tetris ist kein gewaltverherrlichendes Spiel, von
welchen sich Erfinder Paschitnow immer distanziert hat. Tetris
stellt die andere Seite der menschlichen Psyche dar und wird von
Millionen Fans auf der ganzen Welt in dutzenden verschiedenen
Versionen bis heute gefeiert und geliebt. Ein wahrlich schoner
Ausgang fur diesen Krimi!

eric.e@n-mag.org
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Faszination

Monster Hunter

anche Rollenspielgiganten rihmen sich schnell und unge-
Mniert, falls ihr Spiel etwa die Flinfzig-Stunden-Marke kna-
cken sollte. Monster Hunter lauft bei vielen Spielern aber auch
gerne einige hundert Stunden lang tber den Bildschirm. Und das
ganz ohne grof} inszenierter Geschichte, die konstant den Auf-
merksamkeitspegel oben hilt. Ahnlich wie in Pokémon gibt es
auch in Monster Hunter abgegrenzte Generationen, in denen
mehrere Spiele erscheinen kénnen. Mit omindsen Anhangseln
wie Freedom, G oder Ultimate - nach denen Fans schon die Uhr
stellen konnen - erscheinen auf der Basis desselben Spiels mehre-
re Ableger, die innerhalb einer Generation auch bestimme Erken-
nungsmerkmale besitzen.

Wenige Spiele polarisieren so sehr wie Monster Hunter — manche Spieler investieren un-

saglich viel Zeit in das angeblich doch immergleiche Spielsystem, wahrend bei anderen

schon allein der Name fiir Mudigkeitserscheinungen sorgt.

Geldregen

Was auf den ersten Blick nach direkter Geldmacherei aussieht, ist
in Wirklichkeit Grundlage unserer westlichen Monster-Hunter-Er-
fahrung, denn besonders von den ersten Generationen haben wir
in Amerika und Europa nicht allzu viele Spiele gesehen. Monster
Hunter 4: Ultimate ist zum Beispiel unser Erstkontakt mit der vier-
ten Generation, wahrend die Japaner das Originalspiel schon im
Jahr 2013 erlebten. Auch die Verkaufszahlen spiegeln klar den In-
teresse-Gradienten wieder, den wir zwischen den unterschiedli-
chen Orten auf der Welt haben. In Japan gehort die Marke Mons-
ter Hunter ohne Zweifel zu den gré3ten und erfolgreichsten auf

Von Jonas Maier

der Insel. Die Verkaufe nehmen pro Generation steigend zu, ins-
gesamt ist die Marke von den dreiBig Millionen verkauften Ein-
heiten nicht mehr weit entfernt. Besonders der finanziell ange-
schlagene Konzern Capcom profitiert davon am meisten, sodass
wir uns nicht wundern sollten, wenn die Firma auch in Zukunft
auf dieses Pferd setzen wird.

Jager und Sammler

Hier im Westen ist die Serie seit jeher auf einem aufsteigendem
Ast. Von der Finanzperspektive her gesehen, kommt aus Japan al-
lein trotzdem noch das meiste Geld. Darliber hinaus gibt es wenige

Die Monster-Hunter-Spiele erscheinen in Japan sogar jdhrlich! Ein Vergleich mit unserem westlichen Call of Duty kommt da vielleicht gar nicht von ungefdhr.
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Videospielserien, die die Reihen so sehr spalten wie Monster Hun-
ter. Extremen Begeisterung trifft bei anderen Spielern nicht selten
nur auf Kopfschiitteln und unverstandliche Blicke. Es ist doch véllig
normal, knapp tausend Stunden in sein Lieblingsspiel zu investie-
ren, oder etwa nicht? Die Sammelwut packt natirlich nicht jeden
Spieler gleichermal3en, aber vielleicht liegt es sogar am steinzeit-
lichen Setting, dass manche Menschen vom Jagen und Sammeln
einfach nicht genug bekommen kénnen. Diesen Tatigkeiten sind
wir schlieB3lich allen mal nachgegangen, ob bei manchen Personen
die genetische Veranlagung der Grund zur Liebe fir Monster Hun-
ter ist, ist natrlich fraglich.

Jagd-Routine

In den Spielen macht es aber auch immer Sinn, einfach alles einzu-
sacken, bis die Taschen dem Platzen nahe sind. Nach getaner Arbeit
erwartet dann allen Spielern das wohlige Geflihl, den hart verdien-
ten Loot im Camp aufzuarbeiten: Also einem bestimmten Tageszy-
klus nachzugehen, die Nichtspie-

lercharaktere abzuklappern,

fur das leibliche Wohl zu

sorgen, sich in man-

chen Ablegern um

seinen privaten Gar-

ten und anschlieend

naturlich auch um

die Felyne und andere

Haustiere zu kimmern.

Der spielerische Ansatz wie

er in Animal Crossing oder Harvest Moon
in voller Ganze zelebriert wird, stol3t auch
hier in Monster Hunter auf grof3en An-
klang. Diese Spiel-im-Spiel-Elemente
sorgen flr entsprechende Abwechs-
lung. Kampfe in Monster Hunter

sind ja bekanntlich erst vorbei,

nachdem einiges an Zeit und

Nerven investiert wurden, der
entspannende Gegenpart tut

da erst recht besonders gut.
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Monstrose Modenshow

Haben wir dann nach langer Arbeit alle Gegenstande erfolgreich
abkassiert und bei unterschiedlichen Handlern und Schmieden
weiterverarbeitet, sind die Friichte unseres Schweil3es auch tatsach-
lich schon anzusehen. Die fantasiereich designten Ausriistungsge-
genstande und vor allem Waffen schillern in allen Farben und sind
besonders in Aktion wirklich ein Schmaus fiir die Augen, erst recht
am eigenen Leib. Um an dieser Freude auch andere Mitspieler teil-
haben zu lassen - also zu prahlen - ist der Online-Modus die beste
Wahl. Durch immer bessere Ausrustungen und Fahigkeiten steigt
das Verlangen im direkten Vergleich mit befreundeten Mitstreitern
ins Unermessliche. Daneben gibt es zum Beispiel die Gildenkar-
ten, auf denen jederzeit eingesehen werden kann, wie die anderen
denn so abschneiden. Spatestens bei der nachsten gemeinschaftli-
chen Jagd bekommt man dann demonstriert, was man alles noch
aufzuhohlen hat.

Erfolgsspirale

Zunachst muss das Spiel natiirlich seine magische Faszination auf
einen ausliben, bevor das menschliche Individuum diese schon an
Arbeit grenzenden Aufgaben angeht. Selbst wenn das Setting und
vor allem die Figuren alle einen ironischen Schlag abbekommen
haben, meistern sich die Spiele nur mit gutem Humor nicht von al-
lein. Die konstant fordernder werdenden Gegner bilden dabei den
einen Teil, flir den anderen sorgen doch die eigentiimlichen Be-
wegungs- und Steuerungskonventionen von Monster Hunter. Wie
manche anderen japanischen Videospielserien spielt es sich sehr
einzigartig, in dem Fall durchaus trage. Die Entwickler machen auch
wenig bis keine Anstalten, dies zu andern. Der simulationsartige An-
satz, der zum Beispiel erfordert, dass die Waffen vor dem Zugriff auf
Items erst einmal in einer anstrengenden Animation weggesteckt
werden muss, erwartet zunachst etwas Umdenken und eine Lern-
bereitschaft.

Mit der Entwicklung der drei Spiele Monster Hunter, Resident Evil: Outbreak und Auto Modellista wollte sich Capcom verstdirkt auf Titel mit ausgepréigten Multiplayer-Sektionen konzentrie-

ren, denn das Unternehmen ging davon aus, dass mindestens eines dieser Spiel ein Millionenseller wird und zu einer bliihenden Serie heranwachsen wiirde. Damit haben sie recht behalten.

Solide Grundwerte

Hat man als Spieler dann erst einmal die Startschwierigkeiten ge-
meistert, ist auch schon die Grundlage der Monster-Hunter-Moti-
vation geschaffen. Ein Erfolgserlebnis jagt das nachste. Selbst die
kleinen Dinge bringen einem im grof3en und ganzen immer einen
Schritt weiter. Sobald der Spieler das erkannt hat, kdnnen ihn auch
zeitintensive Rlckschlage nicht mehr behindern. Zieht er einmal
zu oft gegen einen Gegner den Kiirzeren, ist das auf der anderen
Seite immer noch eine lehrreiche Erfahrung mehr, die zum Weiter-
machen bewegt. Diejenigen, die allerdings nicht den richtigen Start
hinlegen, werden schnell frustriert. Selbst wenn damit potentiellen
Spielern an den Kopf gestol3en wird, ist die Serie ja hauptsachlich
in Japan ein Hit. Eine direkte Verwestlichung streben da viele Ent-
wickler nicht an, was aber im Grunde auch gut ist. Wie und vor al-
lem wohin sich manche Videospielserien in den letzten Jahren ver-
fahren haben, dirfte kaum einem Spieler entgangen sein, genug
Beispiele werden aus dem Hause Capcom selbst auch geliefert. Da
ist es besonders wichtig, dass sich manche Reihen in ihren Grund-
satzen stets treu bleiben, auch wenn sich kontinuierlich naturlich
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irgendwas andern wird. Gemocht wird es schliel3lich trotzdem im-
mer noch von vielen und das ist doch das Wichtigste.

jonas.m@n-mag.org
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Unsere Partnerseite:
Music Game Galaxy

Wo gibt es die Horspiele?

Vom Horspiel Music Game Galaxy sind bisher drei Episoden
erschienen, welche kostenlos auf der Webseite http:/www.
musicgamegalaxy.de heruntergeladen werden kénnen - als
mp3- oder als iPod-Version mit Kapitelfunktion. Zu jeder Epi-
sode gibt es auBerdem noch einen Audiokommentar mit Zu-

satzinformationen und Hintergrundwissen. Im Ubrigen fin-
det man die Horspiele auch auf iTunes oder Youtube.

Horspiele wie Benjamin Blimchen oder TKKG haben uns in der Kindheit begeistert. Jetzt

will uns Music Game Galaxy - ein Horspiel mit Charakteren aus Computerspielen - wieder

zum Zuhoren bringen.

s war einmal im Universum der Computerspielmusik. Habt ihr
Eeuch schon mal gewunscht, in einer Welt zu leben, in welcher
Professor Layton und Crash Bandicoot eure Schullehrer sind, wo ihr
mit dem Master Chief in den Krieg zieht oder gegen Super Mario
ein illegales Kartrennen am Hafen von Liberty City veranstaltet? Fur
Pepe und Kalvin, die Hauptfiguren des Horspiels Music Game Ga-
laxy, ist dies ihr Alltag. Die beiden sind Schiler an der Nobuo-Ue-
matsu-Universitat im Universum der Computerspielmusik und
mussen sich mit der ein oder anderen Videospielberihmtheit her-
umschlagen, was zu jeder Menge skurrilen Situationen fihrt.

Vom Radio zum Horspiel

Macher des Horspiels sind drei in Hessen ansassige Videospielfans,
die schon seit Gber 14 Jahren zusammenarbeiten. Angefangen hat
alles mit der PC-Version von GTA lll, in welcher man seine eigenen
Radiosender einrichten konnte, die man dann wahrend des virtu-
ellen Autofahrtens abgespielt wurden. Einen solchen fiktiven Sen-
der nahmen die Drei auf und nannten das ganze FFM-Radio. Darin
wurde zu Beginn hauptsachlich Musik aus der Videospielreihe Final
Fantasy gespielt und zwischen den Liedern improvisierte Gespra-
che mit Figuren aus dem Final-Fantasy-Universum gefiihrt. Doch
die Macher von FFM-Radio hatten an den Dialogen der Figuren sol-
chen Spal3, dass im Laufe der Zeit das Radiokonzept immer mehr
verlassen wurde und sich die Episoden zu Horspielen entwickelten.
Die zwanzigste und Episode von FFM-Radio hatte die stolze Lange
von hundert Minuten, von denen achtzig Minuten der Geschichte

Von Daniele Veterale

gewidmet wurden und nur zwanzig Minuten dem Abspielen der
Musik.

Rappender Lehrer und korrupte Kanzlerin

Im Marz 2014 erschien schliel3lich das Nachfolgeprojekt Music Game
Galaxy, das von Beginn an als Horspiel geplant war. Trotz allem
spielt Musik, wie der Titel schon sagt, weiterhin eine grof3e Rolle. Da
tragt Professor Layton schon mal seinen Schiilern die bevorstehen-
de Hausaufgabe als Rap vor oder Konig Dedede packt seine Gitarre
aus,um ,Die Ballade des unersattlichen Kirby” zum Besten zu geben.
Und nicht umsonst beginnt die Geschichte in der Nobuo Uematsu
Universitat, deren Namensgebender Komponist flr den Grofteil
aller Final-Fantasy-Soundtracks verantwortlich ist. Verbunden wird
alles durch eine epische Geschichte um sogenannte ,Gerausche”,
der korrupten Kanzlerin Prinzessin Peach und dem geheimnisvollen
Ben. Alle verfolgen ihre eigenen Ziele und machen im Laufe des
Horspiels Pepe und Kalvin das Leben schwer. Dazu gibt es immer
wieder humoristische Einlagen und Streitgesprache, die zwischen
der Extravaganz von Monty Python und dem Klamauk von Dumm
und Dimmer schwanken. Jedenfalls merkt man den Machern von
Music Game Galaxy ihre Liebe zu Videospielen und deren Musik an
— unzadhlige Anspielungen und Hinweise lassen keine Langeweile
aufkommen und es lohnt sich, die Episoden mehrmals anzuhéren,
um wirklich jedes Detail zu erfahren.
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Auf das obere Bild klicken, um die ganze Episode zu horen!

Auf das obere Bild klicken, um die ganze Episode zu horen!

Das Team von Music Game Galaxy ist dasselbe, das auch schon das FFM-Radio moderiert hat.


https://www.musicgamegalaxy.de/episoden/episode-1-ouvertuere/
https://www.musicgamegalaxy.de/episoden/episode-2-call-of-music/
https://www.musicgamegalaxy.de/episoden/episode-3-grand-theft-mario/
http://n-mag.org
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Interview mit Pepe, Kalvin und
Ben - der Crew von Music Game
Galaxy

Wie kam es dazu, dass Ihr nach FFM-Radio euer neues Projekt
Music Game Galaxy begonnen habt?

Pepe: FFM-Radio war uns durch den Fokus auf Final Fantasy zu
speziell geworden. Wir hoffen, mit Music Game Galaxy ein breite-
res Publikum anzusprechen, da eine ganze Reihe bekannter Spiele

und Spielereihen vorkommen: Metal Gear Solid, Super Mario, GTA
oder Advance Wars zum Beispiel.

Kalvin: Nach zwanzig Episoden, die Specials nicht mitgerechnet,
war aus FFM-Radio auch die Luft raus. Wir brauchten einfach mal
einen Neustart!

Ben: Wer dort einmal reinhéren mochte - sehr gerne! Alle Episoden
sind auf der Webseite: http://www.ffmradio.de verfligbar. Allerdings

empfehle ich die Teile 15 bis zwanzig fur Neueinsteiger.

Was sind eure weiteren Inspirationsquellen?

Das Team von Music Game Galaxy nimmt seine Episoden nicht wie man erwarten wiirde via Skype auf, sondern trifft sich personlich dafiir.

Pepe: Einen grol3en Anteil der Ideen schépfen wir aus Filmen, Spie-
len und Anime. In der ersten Episode sind beispielsweise viele Ide-
en aus den Anime-Serien Sailor Moon und Neon Genesis Evangeli-
on entliehen, in der zweiten dagegen aus Edge of Tomorrow und
Kriegsfilmen.

Wie viel Zeit investiert ihr in eine Episode von Music Game Galaxy?

Ben: Fur die dritte Episode haben wir etwa flnf Tage fir die Auf-
nahmen bendtigt, wobei insgesamt zwolf Stunden Rohmaterial
entstanden sind.

Kalvin: Dann kommt die Nachbearbeitung: Die vielen Gerausche
sorgen fiir Action, etwa Tiren knarzen, Killerroboter stampfen...

Pepe: AuBBerdem fehlt noch die Hintergrundmusik. Die sorgt oft
erst fur die richtig Stimmung.

Ben: Und ganz am Ende horen wir uns den Teil noch gefiihlt dut-
zende Male an und achten auf die Details: Ist eine Stelle zu laut oder
zu leise? Ergibt auch alles einen Sinn, was wir zusammengeschnit-
ten haben?

Jeder von euch spricht nicht nur eine Rolle, sondern gleich
mehrere. Welche hat euch besonders Spals gemacht?

Pepe: Einerseits naturlich Pepe - welcher meinem eigenen Charak-
ter am nachsten kommt und ziemlich schusselig ist. Aber auch Ma-
rio und Wario, welche in der dritten Episode auftauchen. Bei Mario
kann ich meinen inneren Italiener ausleben und bei Wario macht es
Spal3, so richtig schon eklig zu sein.

Kalvin: Meine Lieblingsrolle bei Music Game Galaxy ist bisher Tami.
Eine weibliche Figur, bei der ich nicht Gbertrieben kinstlich mit
der Stimme hoch gehen muss. Dazu macht das (versuchte) Sach-
seln einfach Spal3. Ich stelle mir Tami immer wie eine etwas bizarre
Version von Angela Merkel vor. Das hilft sehr schnell in die Rolle zu
kommen.
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Ben: Meine Rollen geraten oft schnell ins Philosophieren (oder auch
Schwafeln) und deshalb mag ich Big Boss - er doziert gerne und
denkt standig an etwas Absurdes zu essen; manchmal auch beides
gleichzeitig.

Was spielt ihr so in eurer Freizeit?

Ben: Ich spiele viel am PC, oft und gerne Echtzeit-Strategie-Titel. Zu-
letzt Civilisation 5 und die Tropico-Reihe.

Kalvin: Ich spiele ebenfalls hauptsachlich am PC, vieles verschiede-
nes. Metal Gear Rising: Revengence, Faster Than Light oder Binding
of Isaac.

Pepe: Ich bin der Nintendo-Zocker von uns dreien. Bis auf das
Nintendo 64, das NES und den Virtual Boy besitze ich alle Ninten-
do-Konsolen. Im Moment spiele ich das erste Mal Majora’s Mask auf
dem 3DS - da ich es ja auf dem Nintendo 64 verpasst hatte.

Wie sieht eure weitere Planung aus?

Ben: Wir planen zwei Episoden pro Jahr. Da wir nicht alle am glei-
chen Ort wohnen, schaffen wir nicht mehr. Und wir miissen uns da-
fur sehen: Gerade unsere spalSigen Diskussionen um Plot und Cha-
raktere waren Uber Skype nicht dasselbe.

Pepe: Jede Episode soll ihren eigenen Stil haben - wie ein eigen-
standiger Film. In der dritten Episode kamen Pepe und Kalvin nicht
vor. Was aus ihnen geworden ist, wird vielleicht in Episode 4 be-
antwortet. Ich hoffe jedenfalls, dass wir die Zuhérer immer wieder
uberraschen kénnen!

Kalvin: Wir haben Ideen fir circa zehn Episoden - bei genligend
Erfolg konnten es aber auch tber zwanzig werden!

Wir danken euch fiir das Interview.

Der Text wurde von Daniele Veterale von Music Game Galaxy erstellt.

Das Interview im Namen des NMags fiihrte Sebastian Klein.


http://n-mag.org
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