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Liebe Spielerinnen und Spieler,

jedes Jahr im August ruft uns die Gamescom aus allen Teilen Deutschlands und Osterreichs
in die rheinische Metropole Kéln. Wahrend die Gamescom fur jeden Spieler vor allem Spal3
und viele neue Titel bedeutet, die angespielt werden wollen, ist es fur uns Redakteure
manchmal ein recht anstrengendes Unterfangen. Schlieflich rennen wir nonstop von
einem Termin zum ndchsten; ein Heraustrauen in die Entertainment Area ist in vielen Fallen

gar nicht moglich.

Nachdem wir im letzten NMag bereits auf einige kommende Titel wie Yoshi's Woolly World,
Mario Maker oder Splatoon eingegangen sind, machen wir den View-Bereich des NMags in
dieser Ausgabe zum vollen Programm. Endlich konnten wir den lang erwarteten Wii-U-Hit
Super Smash Bros. for Wii U anspielen, der direkt einmal dafir gesorgt hat, dass die halbe
Redaktion den Messetrubel vergessen hat. Da kommt etwas GroRes auf uns zul!

Ebenfalls widmen wir uns in dieser Ausgabe Titeln wie Mario Party 10, Sonic Boom: Lyrics
Aufstieg, Pokémon Omega Rubin & Alpha Saphir, Fantasy Life, Persona Q: Shadow of the
Labyrinth und vielversprechende eShop-Titel wie Swords & Soldiers Il oder Tengami zu.
Auch wenn viele die Wii U bereits fur tot erklart haben, nimmt die Fille an spafSigen Titeln
nicht ab.

Viel Spall mit dem neuen NMag,
Eric Ebelt
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edes Jahr zieht es uns Redakteure nach KéIn. Wéhrend Eric grade mal dreiBig Kilometer
anreisen muss, sind es beim Autor dieser Zeilen schon eher neunhundert — aber gut,
einmal im Jahr hat man die Gelegenheit sich mit Publishern und Partnern zu treffen und
kann dabei noch kommende Spiele anspielen — wie kbnnte man sich das entgehen lassen?

Das Problem der Menge

Doch ist das auf der Gamescom nicht so eiffach — im Gegensatz zur E3 handelt
es sich hier bekanntlich um eine Publikumsmesse, zu der sich auch interessierte
Fans oder Goodie-Stichtige mittels eines kleinen Obolus Zutritt verschaffen
kénnen. Dies passiert nun nicht mehr von Donnerstag bis Sonntag, nein

auch mittwochs darf das Volk ab 13 Uhr die Hallen stiirmen und sich bei ihren
Wildcards fiir erste Erlebnisse auf der gréten Videospielmesse bedanken. Nicht,
dass es einen Unterschied machen wiirde - grof3e Publisher haben Programme,
die es an der Messe teilnehmenden Mitarbeitern erlaubt, ihre Verwandten und
besten Freunde mit Ausstellerausweisen zu begliicken — und so wurde aus dem
Mittwoch der neue Freitag.

Meckern

Ja, das ist Jammern auf hohen Niveau, doch auch wir sind Fans und wiirden die
Spiele - die bei vielen Presseterminen nur vorgezeigt werden, gerne selbst aus-
probieren. Und in den sechzig Minuten zwischen zwei Terminen kann man sich
nicht zwei Stunden fiir Super Smash Bros. for Wii U anstellen. Um auch gleich
anzusprechen, dass Nintendo vielleicht ein wenig mehr Demo-Stationen hdtte
aufstellen kénnen. Ich kann das bereits erschienene Final Fantasy XIV: A Realm
Reborn auf 32 Computern gleichzeitig spielen, aber fiir das Beat ‘'em up reicht
beinahe dieselbe Anzahl an Stationen wie fiir das auch erschienene I\j:zrio Kart
8- ich muss zugeben: Ich habe nicht gezéhlt, aber es waren maximal acht.

Auf der Gamescom haben wir
auch gleich die Chance ergriffen,
unseren Podcast in Videoform
aufzuzeichnen. Im professionellen
Studio unserer billigen Absteige
nahe der Messe — das Meisterwerk

konnt ihr hier bewundern.

The Business Side

Und ja, dass es trotzdem gewirkt hat, zeigen die nach der Gamescom stark
gestiegenen Vorbestellerzahlen fiir viele Spiele, die Nintendo auf der Messe aus-
stellte. Doch zeigt es auch etwas, was man an den dunklen Ecken immer wieder
geﬂastert bekommt: Die Gamescom ist nicht das, was sich viele wiinschen. Fiir
esucher ein unverzichtbares Event, was ich keinem absprechen méchte. Nicht
jeder ist so gliicklich wie wir wenigen Fans, die die MGglichkeit haben, mit Gott
zu sprechen! Die meisten sind von éffentlichen Events abhdngig, um ihrem
Spielegott nahe zu sein — und das wiirde ich ihnen nicht nehmen wollen, doch
Publisher machen so etwas fiirs Business. Ein einziger Pressevertreter erreicht
mit einer Preview mehr Leute als ein Stand in einer Stunde, und er hért auch
zu und stellt bestenfalls intelligente Fragen - nicht wie auf vielen Stdnden, wo
sich die Massen nur einfinden, weil sie vielleicht ein T-Shirt fangen kénnen - ge-
langweilt von der wihrenddessen ablaufenden Spiel(e;prdsentation. Ein einziger
neuer Business-Partner oder Entwickler auf der Seite des Publishers macht ihm
den Verlust wett, die diese libermdBig grof3en Stdnde und tausenden Goodies
gekostet haben — und noch immer ist der Stand zu klein, die Goodies zu lasch
und warum redet da Oli P. tiber Pokémon auf der Nintendo-Biihne?

Einsicht

So sehr ich mich auch (iber die Zustdnde drgere, umso klarer wird mir eins: Wir
sind alle verwéhnt. Seien wir froh, dass es solche Events gibt, und vielleicht kén-
nen viele kleine lokale Veranstaltungen wie die Vienna Game City den Besucher-
sturm ein wenig aufteilen. Die Vertrage der Gamescom wurden Ubrigens erst
kiirzlich iiber mehrere Jahre verldngert, die Messe macht also offenbar etwas
richtig. Wir miissen zufrieden sein und nicht fordern — aufSer vielleicht einen
zweiten Fachbesucher- und Pressetag am Dienstag.

Emanuel Liesinger
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Ichiro Hazama ist zwar relativ unbekannt, hat aber schon an

vielen wichtigen Projekten bei Square Enix mitgearbeitet. Neben
seiner Rolle als Produzent fiir die beiden Theatrhythm-Titel war

er vorher schon in die Entwicklung von mehreren Kingdom-
Hearts-Teilen, Dissidia: Final Fantasy und Final Fantasy Xill
involviert. Als Supervisor war er schon 1994 bei Final Fantasy VI
bei Square angestellt.

DIE GAMESCOM 2014 STARTETE FUR DAS NMAG GRANDIOS.
NIEMAND GERINGERES ALS ICHIRO HAZAMA, DER PRODUZENT
VON THEATRHYTHM: FINAL FANTASY UND THEATRHYTHM: FINAL
FANTASY - CURTIAN CALL GAB SICH DIE EHRE, UM MIT UNS UBER
SEINE ZWEI RHYTHMUSSPIELE ZU SPRECHEN.

2012 erschien Theatrhythm: Final Fantasy weltweit. In Japan
ist der Nachfolger bereits erschienen und in Europa steht der Release
kurz bevor. In der Vergangenheit erschienen Nachfolger von Spin-offs
des Final-Fantasy-Franchises meist viele Jahre spater. Warum haben
Sie sich entschieden, einen weiteren Teil von Theatrhythm in einem
verhaltnismalig kurzen Abstand zu veroffentlichen?
ICHIRO HAZAMA Als wir damals den ersten Teil entwickelt und
veroffentlicht haben, konnten wir noch nicht alle Features in das Spiel
integrieren kdnnen. Nachdem wir jedoch den ersten Teil fertiggestellt
haben, haben wir uns Uberlegt, welche Inhalte (wie neue Spielmodi)
wir in einen moglichen Nachfolger integrieren kénnten. Schnell haben
wir uns fur die Entwicklung eines zweiten Teils entschieden, um ihn in
einem so kurzen Abstand veroffentlichen zu kénnen.

Vom Grundgedanke bis zur Umsetzung von Theatrhythm: Final
Fantasy war es sicherlich ein steiler Weg. An welche Schwierigkeiten
erinnern Sie sich bei der Entwicklung des ersten Teils? Traten dhnliche
Probleme auch bei der Entwicklung von Curtain Call auf? In welchen
Punkten hat sich die Entwicklung unterschieden?

HAZAMA Als wir mit der Entwicklung von Theatrhythm: Final Fantasy
begonnen, haben wir ohne ein Gerust angefangen. Die Entwicklung
des Spiels glich eher einem Experiment, weil wir noch nicht wussten,

welchen Weg wir mit dem Spiel genau einschlugen. Beim zweiten Teil
konnten wir uns auf unsere erlangten Fahigkeiten verlassen, weshalb wir
bei der Entwicklung des zweiten Teils weniger Probleme hatten. Dafur

konnten wir wesentlich leichter neue Ideen ins Spiel einflie3en lassen.
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Es gibt zwar ein paar Rollenspiel-Elemente im Spiel, doch mit
der Rollenspielserie hat der Titel nur wenig zu tun. Wie kam es eigent-
lich dazu, ein Rhythmusspiel zu entwickeln und es mit dem Final-Fan-
tasy-Universum zu verbinden? Was macht das Spiel einzigartig?
HAZAMA Wir wollten die Musik von Final Fantasy mit frischem Game-
play verbinden. In Curtain Call haben wir viele neue Inhalte integriert.
Neben einer deutlich htheren Anzahl an spielbaren Songs haben
wir auch die Steuerung erweitert. Man kann das Spiel nun auch mit
den Buttons spielen. Zudem haben wir einen Battle-Modus integriert,
durch den sich der Titel von seinem Vorganger abhebt und ihn zu
einer einzigartigen Erfahrung macht.

Denkt man an Final Fantasy, denkt man unweigerlich auch an
Nobuo Uematsu, der fiir viele seiner Kompositionen unsterblich mit
Final Fantasy verbunden ist. Fr viele Spieler wird vor allem die Musik
ein Kaufgrund fur das Spiel sein. Wie schwierig ist es, die besten Mu-
sikstlcke aller Teile auszuwahlen und in einer Kollektion zusammenzu-
stellen? Befinden sich im Soundtrack auch Ihre Lieblingsstticke aus der
Final-Fantasy-Reihe?

HAZAMA Es ist tatsachlich schwierig, die interessantesten Stticke
auszuwahlen. Bedenkt man, dass viele Final-Fantasy-Fans einzelne
Musikstlcke aus ihren Titeln unbedingt in einem Spiel wie Curtain

Call vorfinden mochten, muss man darauf aufpassen, nicht zu viele
der eigenen Lieblingsstticke auszuwahlen. Mein Lieblingssttck ist
beispielsweise Terra’s Theme aus Final Fantasy VI. Es gibt jedoch viele
Fans, die Final Fantasy VIl lieben und deshalb One-Winged Angel im
Takt meistern wollen. Mit Curtain Call wollen wir den Fans jedoch auch
weniger bekannte Stlicke aus dem Franchise vorfihren und ihnen

naherbringen.

Der Nintendo 3DS scheint aufgrund seines Touchscreens pré-
destiniert daftr zu sein, um darauf ein Rhythmusspiel wie Curtain Call
zu spielen. Warum haben Sie sich fiir den 3DS entschieden? Welche
weiteren Vorteile sehen Sie in diesem Handheld?

HAZAMA Schon sehr lange hatte ich die Idee, ein Rhythmusspiel zu
kreieren. Wahrend wir damals Dissidia: Final Fantasy entwickeln haben,
sprach ich mit Tetsuya Nomura Uber diese verrlickte Idee. Zu dieser
Zeit haben wir das Konzept jedoch wieder verworfen und erst Jahre
spater wieder darUber gesprochen, als der 3DS erschienen ist. Uns war
direkt klar, dass das Spiel in seiner heutigen Form zunachst nur auf
diesem Handheld moglich gewesen war.

Am Samstag treten Sie auf der Gamescom gegen Naoki
Yoshida in Curtain Call an. Seit wann besteht die Rivalitat zwischen
ihnen? Haben Sie bereits einen Plan, wie Sie ihn besiegen wollen? Wir
werden es ihm auch nicht verraten.

HAZAMA [lacht] Ich bin besser als Yoshida! Zuhause in meinem

Wohnzimmer gewinne ich jedes Mal gegen ihn. Auf einer gro3en Ver-

anstaltung und vor vielen Menschen bin ich jedoch immer sehr nervos,

weshalb ich wohl auch am Samstag wieder verlieren werde. Ich werde
dennoch mein Bestes geben.

Maochten Sie uns abschlieBend noch etwas Uber die Zukunft
von Theatrhythm Final Fantasy erzahlen? Auf welche zusatzlichen
Download-Tracks durfen wir uns freuen? Haben Sie vor, die Reihe
irgendwann fortzusetzen?

HAZAMA Zunachst sollte man bedenken, dass das Franchise The-
atrhythm: Final Fantasy und nicht Final Fantasy: Theatrhythm heil3t.
Die Theatrhythm-Marke kdnnte in Zukunft ausgebaut werden. In der

Das Interview wurde von Eric Ebelt in englischer Sprache gehalten. Unsere Fragen wurden aus dem Englischen ins Japanische libersetzt, die Antworten entsprechend
aus dem Japanischen ins Englische. Eine wortgenaue Wiedergabe ist deshalb nicht méglich gewesen.

japanischen Version bieten wir beispielsweise bereits herunterladbare
Stucke aus Romancing SaGa an. Somit ware es durchaus moglich, dass
wir das Franchise auch mit anderen Square-Enix-Marken ausbauen.
Interesse, Theatrhythm weiter auszubauen, besteht.

Vielen Dank fUr das Interview!

Final Fa%tasy Curtain Call

In Theatrhythm: Final Fantasy - Curtain Call iibernehmen wir die
Rolle von Helden aus verschiedenen Final-Fantasy-Ablegern. An-
statt sie jedoch direkt (iber eine Weltkarte zu steuern, spielen wir
sie nur indirekt, indem wir der Musik von Final Fantasy lauschen
und entweder mit dem Stylus oder mit den Buttons sowie dem
Schiebepad die richtigen Aktionen im Takt ausfiihren. Im neuen
Battle-Modus kénnen wir uns mit einem anderen Mitspieler zu
guter Letzt auch noch konkurrieren. Die erweiterte Steuerung,
der Battle-Modus und der wesentlich gré8ere Umfang machen
Curtain Call zu einem Titel mit Hit-Potenzial!
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AUF DER GAMESCOM 2014 HABEN WIR
TITEL ERLEBT, DIE UNS SO SCHNELL
NICHT MEHR AUS DEM KOPF GE-
HEN. IN MARIO PARTY 10 BEWALTI-
GEN WIR JETZT ZU VIERT MINISPIELE
GEGEN EINEN MENSCHLICHEN
GEGENSPIELER. POKEMON OMEGA
RUBIN & ALPHA SAPHIR SCHICKT UNS
HINGEGEN AUF EINE REISE IN DIE
VERGANGENHEIT UND IN FANTASY
LIFE MIMEN WIR GERADE DIE KLAS-
SE, DIE UNS AM BESTEN GEFALLT.
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Super Smash Bros. for Wii U

-Angebot, doch die Hits sind immer .
sh Bros. for Wii U wohl das nachste groRe Ding.

i noch rar gesat.
Die Wii U bietet zwar ein breitgefachertes Spiele

Nach Mario Kart 8 wird Super Sma

Wer sich noch an das Jahr 1999 erinnern kann und damals
das Fernsehprogramm konsumiert hat, wird sich wohl oder
Ubel an den durchgeknallten Werbespot zu Super Smash
Bros. fiir das Nintendo 64 erinnern. Dort priigeln sich Mario,
Pikachu, Yoshi und Donkey Kong als ob es kein Morgen mehr
gibt. Dieser Spot erklart das Spielprinzip der bisher dreiteili-
gen Serie ungemein gut - einen Nintendo-Charakter auswah-
len und bis zu drei weitere Charaktere im Ring den Hintern
versohlen! Zum Glick bot das Nintendo 64 Steckplatze fir
vier Controller.

Vorfreude ist die schonste Freude

In den folgenden Jahren wurde die Reihe fir alle stationa-
ren Nintendo-Konsolen fortgefiihrt. Nach dem Gamecube
und der Wii wird Ende des Jahres nun auch die Wii U mit
einem neuen Teil der Reihe beliefert. Emrah, Emil, Eric und
Mario konnten es wahrend dem Gamescom-Termin bei
Nintendo nicht mehr erwarten, endlich Hand an den neuen
Teil zulegen, um zu Uberprifen, wer denn nun eigentlich der
einfallsreichste Priigelknabe in der Redaktion ist. Unseren
journalistischen Auftrag haben wir dabei selbstverstandlich
nicht vergessen.

Super'Smash
Bros. for 3DS
Wer nicht auf die Wii-U-Ver-
sion warten kann, kommt
spdtestens ab dem 3. Ok-
tober 2014 in den Genuss
der 3DS-Fassung. Beide
Spiele sollen bis auf ein paar
unterschiedliche Arenen und
Spielmodi inhaltsgleich sein.
Wir konnten das Spektakel
bereits ausprobieren und
kénnen bestdtigen, dass der
Titel auch auf dem 3DS eine
verhdltnismdfBig gute Figur
macht. Einzig und allein die
Steuerung fiihlt sich im jetzi-
gen Zustand noch ein wenig

schwammig an.

OBEN Da reif3t Yoshi die Augen auf
- mit einem Ritter aus The Legend
of Zelda: Spirit Tracks hat er nun
wirklich nicht gerechnet.

LINKS Der blaue Igel Sonic beweist,
dass hier nicht nur Nintendo-Helden
zuhause sind.
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Ausgleichende Gerechtigkeit

Aus der bisher bekannten Heldenriege haben wir zu-
ndchst einen alten Haudegen ausprobiert. Zum Unwollen
des Autors dieser Zeilen haben die Entwickler bei Sora und
Bandai Namco einige Charaktere wie Pit entscharft. Dieser
kann beispielsweise nicht mehr so lange fliegen wie in Super
Smash Bros. Brawl. Vermutlich geht man diesen Schritt, um
die Balance den neuen Charakteren anzupassen. Neuzu-
gang Little Mac kann mit seinen Fausten wie in Punch-Out!!
ordentlich umgehen, fliegt jedoch in einem Augenblick der
Unachtsamkeit schnell aus der Arena. Mega Man hingegen
punktet mit Fahigkeiten, die er in der Action-Reihe unter
anderem seinen Kontrahenten Flame Man, Metal Man oder
Wood Man abgenommen hat.

Willkommen in der Arena

All diese Charaktere treten wie gehabt in unterschiedlichen
Arenen gegeneinander an. Die Arenen orientieren sich aber-
mals an den Spielen, aus denen die Charaktere entnommen
wurden. Neu ist beispielsweise der Boxring, in dem Little
Mac schon gegen Glass Joe oder Mr. Sandman gekampft hat.
Hier besteht die Arena jedoch nicht nur aus dem Boxring
und zwei kleinen Nebenrdumen, sondern auch aus noch
aus dem Gerdist, an dem die Scheinwerfer hdangen. Durch
verschiedene Ebenen missen wir gleich ein wenig Taktik mit
einberechnen.

Manisch, panisch, Smash Bros.

Etwas unibersichtlicher, dafiir umso chaotischer, span-
nender und vor allem sehr viel witziger ist das Auftauchen
diverser Items, die man bereits aus der Serie kennt. Jeder
der einmal einen Super-Smash-Bros.-Teil gespielt hat, wird

Limited Edition
& Soundtrack
Falls ihr noch keinen 3DS
besitzt oder ein fanatischer
Sammler seid, dann erscheint
plinktlich zum Release der Ein-
zelhandelsversion am 2. Okto-
ber 2014 ein roter 3DS mit stil-
vollem Schwarzwei3-Artwork,
welches die Heldenriege des
Spiels zeigt. Der Haken an der
Sache: Das Spiel ist vorinstal-
liert und liegt nicht als Cartrid-
ge-Version bei. Wer also auf
mehreren Konsolen spielen
will, kommt um die normale
Anschaffung des Spiels nicht
herum. Zusdtzlich wurde

von Nintendo bestditigt, dass
plinktlich zum Release ein
Doppelpack erscheint, wel-
ches zwei Exemplare zu einem
verglinstigten Preis beinhaltet.
Damit aber nicht genug! Wer
bis zu einem bestimmten
Termin sowohl die Wii-U- als
auch die 3DS-Fassung im Club
Nintendo registriert, kann

sich den Soundtrack auf CD
kostenlos sichern!

zustimmen, dass es umso spafliger ist, seine ganzen Kontra-
henten der Reihe nach mit dem aus Donkey Kong bekannten
Hammer ins Jenseits zu schicken und dabei der kultigen Mu-
sik aus dem einstigen Arcade-Automatenspiel zu lauschen.

Hier spielt die Musik!

Apropos Musik! Auf jeder Stage lauft wieder einmal der
zum Spiel gehorende Soundtrack. Wer auf der offiziellen
Website des Spiels stobert, darf sich bereits einige Stlicke aus
diesem anhdren. Die getroffene Wahl gefallt uns und wird
die HD-Grafiken von Super Smash Bros. for Wii U vermutlich
super unterstlitzen. Am Ende bleibt zu hoffen, dass das Spiel
auch mit einigen interessanten Spielmodi aufwarten kann,
um langfristig an die Konsole zu locken - dann steht einer

NMag-Traumwertung im Test Ende des Jahres nichts mehrim
Wege!
Eric Ebelt

PUBLISHER Nintendo \
ENTWICKLER Sora Ltd.,

Bandai Namco Games

GENRE Beat 'em up

SYSTEM Wii U

TERMIN Ende 2014

tolle neue Charaktere
gutes Arenendesign

geniale Multiplayer-Action
CONTRA

- Spielmodi unklar

PROGNOSE

Sie haben Pit entschdirft!
Nachdem ich diese Hiobsbot-
schaft erst einmal verdaut
und mich auf Mega Man
eingelassen habe, sehe ich
hier aber den ndichsten Hit auf

uns zukommen!
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Mario Party 10

Mario Party feiert mit dem inzwischen zehnten Te

Die Maglichkeiten der Konsole garantiere

Auf den ersten Blick sieht Mario Party 10 wie sein Vorgan-
ger aus. Auf einem Wagen tummeln wir uns mit unseren
Mit- oder eher Gegenspielern und wer am Ende der Stre-
cke die meisten Sterne eingesammelt hat, gewinnt. Nun
ware Nintendo aber nicht Nintendo, wenn sie es bei einem
aufgewdrmten Mario Party 9 belassen wiirden. Durch das
Gamepad kann ein fiinfter Spieler die Kontrolle (iber Bowser
nehmen und auf dem Spielbrett den anderen vier Spielern
hinterherjagen.

Einmal der Bose sein

Holt Bowser die Spieler ein, wird ein Minispiel gespielt, in
dem sich die Spieler gegen Bowser verblinden, um mog-
lichst wenig Lebenspunkte zu verlieren. Hat ein Spieler keine
Lebenspunkte mehr, scheidet er aus dem Spiel aus. Diese Mi-
nispiele sind dabei sehr gut auf das Gamepad getrimmt. So
kdnnen wir in einem Spiel als Bowser das Gamepad kippen,
um Feuerwalzen auf einem Brett zu bewegen, damit sich die
anderen moglichst daran verbrennen.

Alles beim Alten

Der restliche Spielverlauf sollte Mario-Party-Kennern

hinlanglich bekannt sein. Alle Spieler wiirfeln der Reihe nach,

um den Wagen auf einem zuvor ausgesuchten Spielbrett
vorwarts zu bewegen. Das Brett andert dabei wieder wie in
den Vorgangern seine Struktur und der Wagen seinen Weg,
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n spannendes, asymmetrnsches Gameplay. g
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je nachdem auf welchem Feld wir landen. Waren alle Spieler
an der Reihe, startet ein kleines Minispiel, das dem Gewinner

ein paar Mlinzen einbringt, die in Iltems oder Sterne investiert

werden kénnen. Wir freuen uns jedenfalls schon auf das Spiel
und die geschickte Einbindung des Gamepads.
Tobias Schmick

LINKS Es gibt wieder viele Geheimnisse zu entdecken auf den wie immer gut
%estalteten Spielbrettern.

NTEN Bowser ist uns dicht auf den Fersen. Wenn wir nicht aufpassen, heizt er
uns gleich ganz schén ein.

PUBLISHER Nintendo
ENTWICKLER Nd Cube
GENRE Party

SYSTEM Wii U
TERMIN 2015

PRO

- tolles, asymmetrisches
Gameplay

- sieht fantastisch aus

- macht richtig Spal mit
Freunden...

CONTRA

- ...aber alleine ziemlich drdge

PROGNOSE

Auch beim zehnten Teil der

inzwischen 15 Jahre alten

Reihe schafft es Nintendo

wieder, das Spielkonzept zu

erweitern und das Gamepad

sinnvoll einzubinden.

Ich freue mich drauf!
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Am 28. November erscheint Sonic Boom hierzula

Sonic Boom: Lyrics Aufstieg fuir Wii U und Der zerbrochene
Kristall fiir 3DS sind die letzten der drei Nintendo-exklusiven
Spiele von Sega, werden als Spin-off der Sonic-Reihe be-
zeichnet und gelten als Vorlaufer der gleichnamigen TV- und
Spielzeug-Serie. In Sonic Boom: Lyrics Aufstieg missen wir
Lyric und Dr. Eggman davon abhalten, die Welt mithilfe einer
Roboter-Armee zu tibernehmen. Um dieses Ziel zu erreichen,
sausen wir in gewohnter Manier mit Uberschallgeschwin-
digkeit iber die Landschaft, sammeln Ringe und besiegen
Gegner. Der Schwerpunkt wird ganz deutlich auf das Erkun-
den und Erforschen gelegt, so kdnnen wirimmer mindestens
zwei Wege gehen, um ans Ende der Stage zu gelangen.

Vier Charaktere - Vier Fdhigkeiten
Viele Bereiche der Stages kdnnen wir nur erreichen, wenn

wir zu einem anderen der insgesamt vier Charaktere wech-
seln, denn jeder hat seine eigene Fahigkeit: Sonic ist super
schnell und kann somit Loopings laufen sowie Sprungan-
griffe ausfiihren; Tails kann fliegen - Luftstrom vorausgesetzt
- und einige Gadgets nutzen; Knuckels kann graben und
Wande hochklettern und Amy nutzt ihren Hammer, um an
bestimmten Stellen schwingen zu kdnnen. Alle vier haben
auch eine spezielle Strahlenpistole, den EnerBeam, mithilfe
derer sie an in der Luft schwebenden Schienen entlangglei-

Sonic Boom: Lyrics Aufstiec

nde, aber wie schlagt es sich bisher?

LIVE

3DS-Fassung

Die 3DS-Fassung Sonic Boom:

Der zerbrochene Kristall
beinhaltet eine vollkommen
andere Story und Oberwelt.
Hier gilt es Amy, die von Lyric
entflihrt wurde, wieder zu

retten. Damit wir nicht zu dritt

auf die Jagd gehen miissen,

bekommen wir Unterstiitzung

von Sticks, der einen Bumer-

ang werfen kann, welchen wir

im Flug kontrollieren kénnen.

ten kdnnen und Puzzle 16sen. Die Wii-U-Version bietet einen
lokalen Multiplayer mit bis zu vier Spielern, Coop hingegen
nur fir zwei.

Sebastian Klein

UNTEN Schnelle Gewschindigkei-
ten, steile Abhéinge und Loopings
sind uns von Sonic schon bekannt,
hoffen wir dieses Mal darauf, dass
fehlplatzierte Gegner den Spielflul3
bei Sonic Boom nicht schon wie bei
den Vorgcéingern stéren werden.

PUBLISHER Sega \
ENTWICKLER Big Red Button
Entertainment

GENRE Action-Adventure
SYSTEM Wii U, 3DS

TERMIN 21. November 2014

PRO

- vier spielbare Charaktere

- lokaler Coop-Modus

- viele Wege zum Ziel zu kommen

CONTRA

- gewdhnungsbediirftiges neues
Charakterdesign

PROGNOSE

Als Sonic Boom im Februar

angekiindigt wurde, war ich

erst skeptisch. Das ist Sonic?

Mittlerweile hab ich mich

aber damit abgefunden und

bin sehr gespannt, was Sega

sich da ausgedacht hat.
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Alle Jahre wieder kommt die
Und wenn er voll is

Der Erfolg von Skylanders Gberrascht immer wieder. Jedes
neue Spiel der Reihe, selbst jede dritte Neuauflage einer
Figur, verkauft sich traumhaft und Entwickler versuchen sich
an neuen Ideen, um den Figuren in der virtuellen Welt Leben
einzuhauchen. Diesmal mag die Idee nach kurzer Uberle-
gung zwar etwas schwach klingen, doch die Umsetzung
macht vieles wett.

Gotta trap em all!

Neben neuen Skylanders bringt Trap Team auch ein neues
Portal mit sich, welches naturlich nicht umsonst notwendig
ist. In einen kleinen Steckplatz im neuen Portal knnen nun
Fallen gesteckt werden, mit denen man besiegte Endgegner
im Spiel einfangen und als spielbare Charaktere nutzen kann.
Naturlich ist das dann nicht dasselbe Feeling wie wenn man
die identische Figur in der Hand hélt, doch das machen die
Entwickler mit dem neuen Portal wieder gut. Fingt man ei-
nen Boss im Spiel ein, wird der durch einen Vortex in die Falle
gesaugt — und in dem Moment, in dem er den Bildschirm
verldsst und Richtung Falle wandert, beginnt der Gefange-
ne aus dem Portal um Hilfe zu rufen. Und dem nicht genug,
kommentiert er das Spielgeschehen sarkastisch, wenn er
nicht gerade kontrolliert wird. Die Frage ist nur - wie viele
fangbare Bossgegner kann ein einzelner Titel bieten?

Skylanders: Trap Team

Plastikfee und bringt neue Figuren, .
2 An die Wand héngen! Und dazu gleic

LIVE

die sich Kinder und Sammler in den Kaste

n stellen.

h ein neues Spiel!

Alt und Mini

Natdrlich kénnen alle 190 bisher erschienenen Skylanders
in Trap Team genutzt werden, und auch die bisher bei Events
verschenkten Mini-Skylanders werden nun spielbar sein -
sowohl die neu erschienenen, als auch die bisher nur als
Begleiter verwendbaren.

Emanuel Liesinger

4 12»
PocL

ENTWICKLER Toys For Bob
GENRE Action-Adventure
SYSTEM Wii U, 3DS
TERMIN 10. Oktober 2014

PRO

- interessantes neues Portal

- alle 190 Skylanders verwendbar
CONTRA

- elementar abhéngige Fallen

- hohe Anschaffungskosten
PROGNOSE

Wer schon Skylanders daheim
hat, der wird sich freuen -
andere sollten langsam die
Brieftasche zticken - oder auf
Amiibo warten.

S-—

PUBLISHER Activision N\
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Nach Skylanders steigt auch der wiirdige Konkurr

in de

Schon vor Erscheinen von Disney Infinity traten die Marvel
Studios an die Entwickler heran, ob sie nicht als nachstes die
Marvel-Welt angehen wollen. Dieser Enthusiasmus wurde
natdrlich starker, als Disney Infinity auch am Markt Erfolg hatte.
Und so entstand ein Teil, der junge Fans statt der alteingesesse-
nen D23-Mitglieder anspricht — aber dann doch nicht ganz.

Disneys Toybox

Wahrend sich die enthaltenen Playsets auf Marvel-Universe wie
Guardians of the Galaxy oder The Avengers konzentrieren, und
auch in der Qualitat einiges professioneller wirken als die des ers-
ten Teils, so findet sich der Fan von Kénig der Léwen und anderen
Klassikern in der Toybox wieder. Dort begriiBen ihn Donald Duck
und Stitch, welche als reine Toybox-Charaktere konzipiert sind. In
der Toybox kann der Spieler seine eigenen Welten und Aben-
teuer kreieren, sie online tauschen und so das Spielerlebnis um
Wochen verlangern. Und wer nicht bauen mochte, ladt sich eben
aus dem grof3en Katalog ein neues Abenteuer herunter.

Marvel vs Disney

Fur Marvel-Fans ist der Titel eine spannende Idee, und gleich-
zeitig kann man sich Nick Fury in den Wohnzimmerschrank
stellen — und fiir Animation-Fans gibt es kreative Wege, sich selbst
neues Material zu schaffen. Auch bestehende Figuren kénnen
verwendet werden - allerdings nur in der Toybox.

Emanuel Liesinger

LIVE

Disney Infinity 2.0: Marvel Sup

ent Disney Infinity ein zweites Mal

n Ring und bringt vor allem in der Toy

box neue Features flr Disneyfans mi

LINKS Die drei verschiedenen Play-

sets drehen sich um The Avengers,

Spider-Man und Guardians of the
alaxy,...

OBEN ...wdhrend in der Toybox

Woody, Jasmin, Donald und Stitch

zum Zug kommen.

PUBLISHER Disney Interactive \
Studios

ENTWICKLER Avalanche Software
GENRE Action-Adventure

SYSTEM Wii U, 3DS

TERMIN 18. September 2014

spannendere Playsets

neue Modi

Assistenten in der Toybox
CONTRA
- wenig Alt-Disney
PROGNOSE
Schade, dass es wieder nur
aktuelle Figuren in die Dis-
ney-Welten geschafft haben.
Ich will ein Lilo-&-Stitch-Aben-

teuer!
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Just Dance 2015

ft schon die heilen Tanze von 2015 au

ber 2014 bringt Ubiso
s s Gehampel vor dem alten Konzept?

oder doch nur kalte

Just Dance war einer der wenigen Titel auf der Wii, der
Nintendos Verkaufszahlen das Wasser reichen konnte. Ein
simples Konzept gepaart mit der Bewegungssteuerung der
Wii ladt Millionen Kaufer weltweit ein, sich das Tanzbein am
Sofaeck zu zertrimmern. Doch nur wenige Spiele kdnnen
Just Dance auf einer Party das Wasser reichen - und neue
SingStar-Ausgaben erschienen auch nicht seltener.

Wenig Neues

Uber vierzig neue Tracks und ein neuer Community-Re-
mix-Modus, welcher Videoaufnahmen anderer Spieler statt
der Tanzer zum Lied einblendet - viel Neues bietet uns Just
Dance 2015 nicht. Ja, die Serie ist beliebt fur ihre einfache
Zuganglichkeit und simple Umsetzung, doch so wie es bisher
aussieht, wird auch Just Dance 2015 kein Wii MotionPlus
unterstlitzen. Wer also einen langweiligen Mitspieler hat, der
durch Wippen seiner Hand die Hochstpunktzahl erreicht,
darf sich auf ein weiteres Jahr der Regierung des Just-Dan-
ce-Besiegers freuen. Alle anderen freuen sich hingegen tber
die neue Tracklist mit Calvin Harris, Pharrell Williams, Icona
Pop und Run DMC.

Emanuel Liesinger

LINKS Wie gewohnt zeichnet sich
Just Dance 2015 durch seine simplen
Tanzvideos aus, die einem zusam-
men mit den Befehlen am Bildschirm-
rand jeden Tanz néher bringen.
UNTEN Von The Fox bis zu Bailando
ist fiir alle was dabei.

ENTWICKLER Ubisoft
GENRE Rhythmus
SYSTEM Wii, Wii U
TERMIN 23. Oktober 2014

iiber 40 neue Tracks
Community-Remix-Modus

CONTRA

« keine Neuerungen
« kein Wii MotionPlus

PROGNOSE

Fiir Partyfans sicher wieder
eine Uberlegung wert - Just
Dance 2015 kénnte aber
genauso gut als Download
Content fiir 2014 erscheinen.
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Pokémon: Omega Rubin & Alp

abliert wie das Amen in der Kirche. ?‘/‘..: —
immerhin geht die Nostalgie n

un schon in die dritte Runde.

auf Nintendos Handhelds genauso et

Amon ist
Pokém o

Das Phanomen namens Pokémon ist eigentlich recht simpel
aufzufassen und jeder kennt es. Es zu beschreiben ist den-
noch nicht so einfach, denn dafiir besteht es aus zu vielen,
ineinander verflochtenen Einzelkomponenten. Viel andern
kann und will Nintendo an den Spielen deswegen ja auch
nicht, was das letzte Jahrzehnt wohl eindeutig bestatigt hat.
Falls es dennoch irgendwo da drauBen eine verirrte Seele
gibt, die tatsachlich noch nie Kontakt mit Pokémon gehabt
hat, kann diese ab Herbst BuR3e tun, indem sie beim Start der
Neuauflagen der dritten Pokémon-Generation direkt mit
dabei ist.

Neue alte Features

Eine gewisse Affinitat zu Rollenspielen sollte man schon
mitbringen, oft reicht es aber aus, die drolligen Monster
st3 und schnuckelig genug zu finden. Nintendo nimmt sich
diesmal vor, besonders solche Inhalte, die die dritte Genera-
tion besonders gemacht haben, auf den neusten Stand zu
bringen. Fans kommen da natdrlich sofort die Geheimbasen
in den Sinn. Wir Spieler kdnnen uns in privaten Gemdachern
ganz nach unserem Geschmack einrichten, Freunde einla-
den und sogar Kdmpfe austragen. Diese Abwechslung der
besonderen Art war schon auf dem Game Boy Advance ein
beliebter Zeitvertreib neben dem Pokémon-Alltag, sodass
wir den Ausbau dieses Features sehr begriiBen.

Inzwischen gilt das sogar schon fiir die Re

Wir wollen die Landmassen vergroBern.
Zum Wohle aller!

Bewaldro (00" o6
3067306

umpers .. 100

OBEN [dealistische Ideen ziehen sich
durch Pokémon genauso wie durch
unsere Politikgeschichte. Deswegen
steht auch im neuen Pokémon wieder
die Fehde zwischen Team Aqua und
Team Magma im Mittelpunkt.

LINKS Auch die neuen Starter
erhalten alle ihre eigene Mega-Ent-
wicklung. Das gilt nun sogar auch fiir
richtig schwache Pokémon.
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Proto-Evolution

Neue Mega-Entwicklungen gibt es dagegen mehr als
gedacht. Der Trend verlauft weiterhin in diese Richtung der
Spezialentwicklungen, sodass sogar unscheinbare Poké-
mon wie Zobiris, Ohrdoch oder Lahmus ordentlich gestarkt

Hoenn sucht den Superstar

Aber damit nicht genug, denn Rubin und Saphir sind
selbstredend noch fiir mindestens eine weitere Nebenbe-
schaftigung bekannt. Denn die Riickkehr der Wettbewerbe,
die viele generationsiibergreifend zu eine der spafligsten

Attraktionen erklart haben, lasst unsere Taschenmonster auf werden. Dem legendaren Kyogre und Groudon spendierte PUBLISHER Nintendo \
der grof3en Biihne gegeneinander konkurrieren. Zur Ausnah- Game Freak sogar etwas vollig Neues: Aufgrund der Pro- ENTWICKLER Game Freak

me nicht in Form von Kampfen - unsere Pokémon miissen tomorphose gibt es nun Proto-Entwicklungen, die den GENRE Rollenspiel

sich in unterschiedlichen Kategorien beweisen und ihre Monstern weitere, unvorstellbare Krafte verleihen. Was es SYSTEM 3DS

Outfits, ihre Grazie sowie ihre Attacken vor einer Jury, dhnlich
wie im deutschen Nachmittagsfernsehen, zur Schau stellen.

mit diesen urzeitlichen Entwicklungen auf sich hat, [6sen wir ~ TERMIN 28.11.2014
dann natdrlich erst zusammen mit unserer Spielfigur ab dem

_ _ 28.November. In Europa erscheint das Abenteuer leider mit

Kampf der Elemente i ma T und Pokimon, die e Bestes geben. einer Woche Verspatung. Grund dafiir diirften wohl die Kom-

| Genau das gefallt mir so an dir.

Besonders Team Aqua und Team Magma gehoren neben plikationen beim letzten Pokémon-Release sein, bei dem Altes Hoenn in neuem Gewand
Team Rocket zu den erinnerungswiirdigsten Bosewichten viele Laden ihre Spiele schon eine geraume Zeit im Voraus in Riickkehr der Wettbewerbe und
der Pokémon-Reihe und verpassen den Spielen einzigartige die Regale stellten. Geheimbasen
Story-Elemente. Um diesen Halunken Einhalt zu gebieten, Jonas Maier Viele neue Mega-Entwicklungen
schlieBt uns sich natiirlich auch unser sonstiger Rivale an. ‘ _ ‘ CONTRA

Hier konzentriert sich Game Freak auch wieder aufs Wesentli-
che denn unser Protagonist wird nur von einer Person beglei-

- 3D-Effekt immer noch mit
einigen Abstrichen

PROGNOSE

Die dritte Generation war

tet und nicht wie zuletzt, von einem ganzen Rudel Mitlaufer.

3D-loser 3DS

Grafisch orientieren sich die Remakes selbstverstandlich an
der sechsten Pokémon-Generation. Vom damals grof3 ange-
priesenen Feature - dem 3D-Effekt - der in der Realitdt dann
doch nicht so gut funktionierte, erwarten wir von Game
Freak nun zumindest, dass sie ihn einigermaBlen stabil und
ohne Ruckler zum Laufen bekommen. Denn eine vollstan-

zwar kein Meilenstein, doch
freuen wir uns darauf durch
Hoenn zu stapfen und zu
tauchen. Besonders auf die
Nebenbeschdftigungen sind

wir gespannt.

dige Darstellung der Kampfe und Oberwelt in der dritten
Dimension wird es immer noch nicht geben, das gestand
Nintendo schon im Vorfeld.
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Fantasy Life

Nachdem Level-5 im Jahr 2004 True Fantasy Live

wird das Konzept des Spiels in ahnlicher F

Zunachst einmal erstellen wir unseren Helden in einem tber-
sichtlichen Baukasten und weisen ihm eine Klasse zu. Diese
Klasse kann entweder eine typische Rollenspielklasse wie
Soldner oder Magier sein, es sind jedoch auch Berufe wie Ang-
ler oder Schmied méglich. Das Tolle ist jedoch, dass man die
Klasse jederzeit wechseln darf und sie miteinander kombinie-
ren kann. Als Schiirfer suchen wir in den Bergen nach Erz und
stellen als Schmied in der Stadt einfach Waffen her, mit denen
wir uns dann als Soldner durch die Fantasy-Welt schnetzeln.

Doppelleben

Das Konzept, welches in Online-Rollenspielen meist auf zwei
Schienen genutzt wird, macht den Titel aus dem Hause Level-5
erst interessant, weil uns hier absolut keine Beschrankungen
vorliegen. Fiihlen wir uns als alleiniger Held zu einsam, diirfen
wir auch lokal oder online mit Freunden spielen. Einzelheiten
dazu hat Nintendo jedoch noch nicht verraten. Vor allem
sind wir sehr daran interessiert, ob man auch die Handlung
gemeinsam bestreiten darf - diese wird in Trailern ohnehin nur
leicht angeteasert. Ratselraten ist angesagt!

Stimmiger Vorabeindruck

Fantasy Life macht optisch und akustisch einen sehr
verspielten Eindruck. Sehr bunte Farben und ein fréhlicher
Soundtrack machen Fantasy Life zu einem Hingucker. Zudem
bietet der Titel die Moglichkeit, eigene Hauser zu gestalten.

LIVE

True Fantasy

Live Online

Bei True Fantasy Live Online
handelt es sich um ein nie

veréffentlichtes Online-Rollen-
spiel fiir die Xbox, welches von
Level-5 entwickelt und spdter
von Microsoft verdffentlicht
worden waire. Hier hditten
Berufe wie Koch und Magier
gleichberechtigt existiert. In
spdteren Titeln des Genres un-
terscheidet man mittlerweile
zwischen Beruf und Klasse.

Online fiir die Xbox einstellen musste, g -
orm eine Dekade spater wueder aufge

griffen.

Es fragt sich unterm Strich nur, wie lange das Spielprinzip
unterhdlt und wie spannend der Weg zum Weltenretter tat-
sachlich ist. Der Test im ndachsten NMag wird schlussendlich fur
Klarheit sorgen. Wir sind gespannt!

Eric Ebelt

LINKS UNTEN Es wird Héuser geben, die wir eigenstdndig mit Mébelstiicken
einrichten dirfen.

UNTEN Sollte dieser Blitz nicht effektiv genug sein, wechseln wir die Klasse und
packen einfach das Schwert aus.

PUBLISHER Nintendo \
ENTWICKLER Level-5
GENRE Rollenspiel

SYSTEM 3DS

TERMIN 26. September 2014

PRO

- jederzeit Klassenwechsel

- Online-Mehrspielermodus

- verspielte Technik
CONTRA

- Qualitét der Story unklar
PROGNOSE

Fantasy Life wird mich viele
Stunden an den 3DS locken,
wenn das Spiel liber reichlich
Abwechslung verfiigen wird.
Hier kann ich nur mutmalen,
doch die Chancen stehen
zumindest gut!
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Erstmals zieht es die ungemei
Lohnt sich fur Ninten

Ein Crossover nimmt fiir gewohnlich Figuren aus einer oder
mehrerer Serien und setzt sie in ein komplett anderes Sze-
nario - so geschehen bei Street Fighter X Tekken oder in den
Super-Smash-Bros.-Titeln. Persona Q ist eine ganz andere Art
von Spin-off. Artlus nimmt hier Charaktere aus zwei Ablegern
derselben Serie, Persona 3 und 4, mischt dem Titel aber eine
fremde Gameplay-Mechanik bei. Persona Q ist namlich ein
Dungeon Crawler a la Etrian Odyssey.

Entscheidungsfreiheit

Trotz des neuen Gameplays bleibt ein Kernkonzept der
Persona-Reihe erhalten - die Entscheidungsfreiheit. Auch in
Persona Q beeinflussen unsere Entscheidungen den Verlauf
der Handlung. Die wichtigste Entscheidung steht aber wohl
schon vor dem Spielbeginn an. Wer nicht absolut frustresis-
tent ist, sollte sich lieber einen einfacheren Schwierigkeits-
grad eingestehen, denn Persona Q fordert dem Spieler schon
frith wirklich viel ab.

Purer Fanservice

Wie nahezu jedes Crossover ist auch Persona Q ein gro-
Ber Fanservice. Zwischen jeder Kampfsequenz erwarten
uns lange Dialoge, in denen die verschiedenen Charaktere
wunderbar miteinander harmonisieren. Das einzige Problem
konnte hier sein, dass Neulinge eben diese Interaktion nur
halb so spannend finden. Angesichts des Spielprinzips ergibt

n beliebte Persona-Reihe auch auf ein
do-Fans der Einstieg mit einem Spin-off?

LIVE

e Nintendo-Konsole.

der Wechsel auf den 3DS aber Sinn und auch fiir Neulinge
wird Persona Q sicherlich kein Reinfall.

Bjérn Rohwer

Fr
ISR —FCEHBIEL!

LINKS First-Person-Dungeon-Crawler wie Persona Q sind ein besonders rares

enre.
UNTEN Alle beliebten Charaktere haben einen komplett neuen, niedlichen
Anstrich bekommen.

g BEF
‘BEEOBOEEREITRIE

PUBLISHER NIS America
ENTWICKLER Atlus
GENRE Rollenspiel
SYSTEM 3DS

TERMIN 28. November 2014

toller Fanservice
liebevolle Grafik

knackiger Schwierigkeitsgrad
CONTRA

- wiederholende

Spielmechanismen
PROGNOSE
Persona Q ist ein absoluter
Fanservice, den Fans des
dritten und vierten Serienteils
lieben werden. Umso
verwunderlicher, dass man
mit solch einem Titel die
Konsole wechselt.
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Swords & Soldiers i

Bereits auf der Wii lieferte Ro

Auch Swords & Soldiers Il reduziert wie sein Vorganger das
Strategie-Genre auf seine Grundpfeiler. Auf einem gréBten-
teils zweidimensionalen Spielfeld kdampfen zwei Teams ge-
geneinander mit allerlei verschiedenen Einheiten. Trotz des
Ubersichtlichen Areals und des einfachen Spielprinzips bietet
der Titel aber dennoch taktische Tiefe und kann ungemein
fesseln.

Mit dem Gamepad in den Krieg

Neben der obligatorischen Kampagne liegt der Fokus
dieses Mal aber auf dem lokalen Multiplayer-Modus. Hier hat
sich Swords & Soldiers Il allein durch das Gamepad unge-
mein weiterentwickelt, denn flr kaum ein Spielprinzip passt
die Wii-U-Hardware derart perfekt. Jeder Spieler hat flr seine
Truppe einen gesamten Bildschirm und kann sich so konzent-
rieren und den Gegner auch {iberraschen.

Bjérn Rohwer

nimo Games ein groBartiges WiiWare-S

LIVE

piel ab.

PUBLISHER RonimoGames N\

ENTWICKLER Ronimo Games
GENRE Strategie

SYSTEM Wii U

TERMIN 2014

PRO

- einfach zu erlernen

- taktische Tiefe

+ humorvoll

- hervorragender Multiplayer
PROGNOSE

Swords & Soldiers Il ist einer
der spannendsten eShop-Titel
des Jahres. Wir konnten uns
auf der Gamescom jedenfalls
von dem Multiplayer-Modus
kaum losrei3en.

Tengami

Fiir iOS schon langer erha

Das japanische Wort tengami bedeutet so viel wie himmli-
sches Papier. Das umschreibt das Spielprinzip prazise, denn
hier durchstreifen wir das alte Japan, das vollstéandig aus
Papier aufgebaut ist. Erreichen wir einen Berg, knicken wir
mit dem Touchpen Felsen um und kdnnen dann den Gipfel
erklimmen. So dhnlich regulieren wir den Wasserstand eines
Brunnens. Spater wollen auch noch Glocken gelautet werden.

Audiovisuelle Reise

Anspruchsvoll sind die Ratsel selten. Wert legt Tengami auf
seine Kulisse. Die Landschaft wird sehr schon eingefangen
und auch die Musik tut ihr Ubriges, um den Titel zu einem
audiovisuellen Genuss zu machen. Am Ende hoffen wir je-
doch vor allem, dass man an der Spielzeit gearbeitet hat. Die
fiel mit circa einer Stunde bereits auf dem iPad sehr kurz aus.

Definitiv wird Tengami aber zu den dsthetisch schonsten
Download-Titeln gehoren.
Eric Ebelt

Itlich, wird Tengami jetzt fur die Wii

U umgesetzt.

PUBLISHER Nyamyam \
ENTWICKLER Nyamyam
GENRE Adventure
SYSTEM Wii U

TERMIN 2014

PRO

- sehr schoner Grafikstil
- fantastische Musik

CONTRA

- anspruchslose Ratsel
- sehr kurze Spielzeit

PROGNOSE

Tengami wird zwar ein audio-
visueller Genuss werden, doch
schon die Version fiirs iPad
war inhaltlich recht diirftig.
Man kann nur hoffen, dass
Tengami auf der Wii U zumin-

dest ein wenig besser wird.
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Beatbuddy: Tale Of The Guardians

KS bringt ihren Beatbuddy die Konsole.

Das Hamburger Studio THREA

Hier lebt man nicht etwa von Licht, Luft und Liebe, sondern
von Beats, Samples und Kldngen. Die ganze Welt ist im Ein-
klang und entwickelt eine gewisse Grundschwingung. Das

Besondere ist dabei das Verhaltnis zwischen Musik und Level.
Wahrend andere Spiele Musik nur als Untermalung benutzen,

ist das Leveldesign bei Beatbuddy von der Musik inspiriert.

Aus Jump 'n’ Run wird Groove 'n’ Swim
Gleichzeitig mussen wir mit unserem Beatbuddy im Takt
schwimmen, angreifen und Rétsel I6sen. Durch die sehr ein-
gdngigen Beats merkt der Spieler im Spiel, dass er plotzlich
alle Bewegungen nur noch im Takt der Musik macht und am
Ende noch einige Zeit weiter im Rhythmus wippt. Wirkliche
Wii-U-Features enthélt das Spiel bisher leider nicht - aber
vielleicht wird das Entwicklerteam dort bis zum Release ja

nochmals kreativ.

Bjérn Rohwer

PUBLISHER Threaks N\

ENTWICKLER Threaks
GENRE Geschicklichkeit
SYSTEM WiiU
TERMIN 2014

gelungener Soundtrack
innovatives Musikspiel
humorvoll
CONTRA
« keine Wii-U-Features
PROGNOSE
Beatbuddy zieht den Mix aus
Musikspiel, Jump 'n’ Run und
Geschicklichkeitstitel her-
vorragend durch. Gerade fiir
Fans der Rayman-Musiklevel
kénnte dies ein Leckerbissen

werden.

Affordable Space Adventure

Affordable Space Advent

KnapNok Games ist eine sinnvolle, innovative Integration
des Gamepads der Wii U wichtig. Das merken wir, als wir
zu dritt versuchen, das kleine gemietete Raumschiff mit
Namen Small Craft zu steuern. Jeder Spieler Gbernimmt
dabei andere Aufgaben. Alternativ kdnnen wir uns alleine
oder zu zweit daran wagen. Unser Ziel: Nicht gesehen,
gehort oder anderweitig bemerkt werden.

Von kinderleicht bis bockschwer
Mit an Bord sind nutzliche Geratschaften wie der Scanner,
der Massen-Generator, der Reaktor, Leuchtstdabe und noch

ein paar mehr. Sie alle wollen bedient und verwaltet werden.

So friemeln wir uns durch die Level, deren Schwierigkeiten
flr alle etwas bieten, von wirklich leicht bis super schwer.
Bleibt zu sehen, wie lange das Spiel insgesamt dauern wird
und ob fiir genligend Abwechslung in der Levelgestaltung
gesorgt ist.

Tobias Schmick

ures ist ein Top-down-Spiel der etwas

anderen Art.

PUBLISHER KnapNok Games \
ENTWICKLER KnapNok Games
GENRE Geschicklichkeit
SYSTEM WiiU

TERMIN Herbst 2014

innovative Einbindung des
Gamepads

kreative Gameplay-Idee
groBe Schwierigkeitenspanne

CONTRA

- Abwechslung noch fraglich

PROGNOSE

Das Spiel hinterldsst bei mir
durchaus einen positiven Ein-
druck, nicht zuletzt wegen der
ungewdhnlichen Bedienung.
Wenn fiir genligend Abwechs-
lung gesorgt ist, gibt es hier

kaum etwas zu meckern.
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DISNEY INFINITY 2.0: MARVEL SUPER HEROES (WII U) ERSCHEINT

;\" —-’._—- o

;’l L =4 F(n HYRULE WARRIORS (WII U) ERSCHEINT
E AN g =
e S \ THEATRHYTHM: FINAL FANTASY - CURTAIN CALL (3DS) ERSCHEINT
- -, 5 Ent FIFA 15: LEGACY EDITION (WII, 3DS) ERSCHEINT
_.";-'j/ - L FANTASY LIFE (3DS) ERSCHEINT
=" (- =
.‘. +

SUPER SMASH BROS. FOR NINTENDO 3DS (3DS) ERSCHEINT
TETSUYA NOMURAS GEBURTSTAG (44)

SKYLANDERS: TRAP TEAM (WII U, WII) ERSCHEINT

JUST DANCE 2015 (WII U, WIl) ERSCHEINT

BAYONETTA (WII U) ERSCHEINT & BAYONETTA 2 (WII U) ERSCHEINT
DISNEY MAGICAL WORLD (3DS) ERSCHEINT
ULTIMATE NES REMIX (3DS) ERSCHEINT
SHIGESATO ITOIS GEBURTSTAG (66)
SHIGERU MIYAMOTOS GEBURTSTAG (62)

SONIC BOOM (WII' U, 3DS) ERSCHEINT

WATCH DOGS (WII U) ERSCHEINT

HIRONOBU SAKAGUCHIS GEBURTSTAG (52)

PERSONA Q: SHADOW OF THE LABYRINTH (3DS) ERSCHEINT
POKEMON: ALPHA SAPPHIRE & OMEGA RUBIN (3DS) ERSCHEINT
AYONETTA: BLOODY FATE (BLU-RAY, DVD) ERSCHEINT

ATORU IWATAS GEBURTSTAG (55)
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FUR UNVERLANGTE EINSENDUNGEN WIRD KEINE HAFTUNG ODER RUCKSENDEGARANTIE UBERNOMMEN. EINE VERWERTUNG

DER URHEBERRECHTLICH GESCHUTZTEN BEITRAGE UND ABBILDUNGEN, INSBESONDERE DURCH VERVIELFALTIGUNG UND/ ODER :[t . qu.[ , 1
VERBREITUNG, IST OHNE VORHERIGE SCHRIFTLICHE ZUSTIMMUNG DER REDAKTION UNZULASSIG UND STRAFBAR, SOWEIT SICH AUS 3 EI'II'],I&!.I‘: F ﬁ

- e
i = JPGames.de l ;[“F
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