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Captain Toad:
Treasure Tracker
Kurz und knackig, aber
grandioser Inhalt! Der
kunterbunte Puzzle-
Plattformer im
grol3en Test!
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Liebe Spielerinnen und Spieler,

ein weiteres Jahr geht zu Ende und schon wieder blicken wir zuriick auf viele schéne
Momente. Der schéonste Moment fur unsere Redaktion dirfte jedoch unser Geburtstag
sein. In diesem Jahr wurden wir namlich stolze zehn Jahre alt. Wir blicken zurtick auf

58 Ausgaben NMag. Dieses Ereignis zelebrieren wir mit einem grof3en Artikel und auch
mit einem tollen Gewinnspiel, bei dem ihr einen Nintendo 3DS XL mit Super Smash Bros.

for 3DS in der Limited Edition gewinnen kénnt!

In der Vorweihnachtszeit standen im Testlabor keine Radchen still. Wahrend sich Emanuel
mit Hexe Bayonetta durch die Welt schnetzelte und in Super Smash Bros. for Wii U die
Fauste sprechen lief3, hackte sich Eric durchs virtuelle Chicago im endlich nachgereichten
Watch Dogs. Der arme Jonas durfte jedoch wieder mehrere Nachtschichten einlegen,
um den Test zu Pokémon: Alpha Saphir & Omega Rubin noch rechtzeitig fertigstellen zu
kénnen.

Besonders stolz ist aber vor allem unser Tobias, der schon zwei Monate vor Release Captain
Toad: Treasure Tracker durchspielen durfte. Im grof3en Test verrdt er euch, auf was ihr euch
im ersten groBen Nintendo-Titel des nachsten Jahres freuen durft. Freuen durft ihr euch
auch auf eine Generaltberholung des NMags. Wir arbeiten fleiSig an einem frischen Layout
und einer neuen Website. Um euch noch besser informieren zu kdnnen, erhalten wir sogar

tatkréftige Unterstltzung in Form neuer Redakteure. 2015 wird ein tolles Jahr!

Viel Spall mit dem neuen NMag,
Eric Ebelt

DER REDAKTION
26. November 2014

Ironie des Schicksals, die Erste: Einmal

1. Oktober 2014
Ein trauriger Tag fiir das NMag:

Nicht nur unser Chefredakteur Bjorn
Rohwer geht von Bord, sondern auch
unser Redakteur Alexander Schmidt.
Beide Redakteure haben 2008 beim
NMag zusammen mit Eric angeheu-
ert. Seit dem 1. Oktober halt nun Eric
das Ruder in den Handen und wird
tatkréftig von Emanuel durch die
tosende See navigiert. Die gesamte
Redaktion wiinscht den beiden fiir die
Zukunft alles Gute und winkt ihnen

Stellenausschreibung
,Layouter gesucht!”
Derzeit sind wir auf der Suche nach
kreativen Layoutern. Wenn ihr euch
mit Adobe InDesign auskennt, Spal8
am Layouten habt und gerne mit
motivierten Menschen zusammen-
arbeitet, dann steht euch einem
Platzim NMag-Team nichts mehrim
Weg! Falls ihr euch angesprochen
fiihlt, dann freuen wir uns auf eure

mehr kommt unser Testexemplar der

neuen Pokémon-Edition auf den letz-
ten Driicker. Ironie des Schicksals, die

Zweite: Schon wieder freut sich unser

Redakteur Jonas auf viele schlaflose

Néchte, um Pokémon zu fangen und

die Hoenn-Region zu erkunden.

Bewerbung - schickt einfach eine
E-Mail an redaktion@n-mag.org und
von der Reling ein letztes Mal zu. wir werden uns umgehend bei euch

melden!
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USA: Algorithmus der
Nintendo-Sternecodes geknackt
In den Vereinigten Staaten haben
Betrliger anscheinend den Algo-
rithmus hinter den Sternecodes
von Nintendo geknackt, wo-
durch sie die Méglichkeit haben,
Sternepunkte zu erhalten - ohne
das dazugehorige Produkt er-
worben zu haben! Problematisch
wird es, wenn der Kdufer eines
Spiels oder einer Konsole einen
dieser Codes einlosen mochte,
da dann angezeigt wird, dass er
bereits eingeldst wurde. Bisher
sind nur die USA betroffen, es ist
aber nicht auszuschlie3en, dass
auch der Algorithmus in Europa
und Japan damit als unsicher
einzustufen ist.

Drei 3DS-Download-Spiele
erhalten in gewisser Weise eine
Retail-Version

INDEX

Nintendo hat in einer Pressemit-
teilung bekanntgegeben, dass
die bisher nur via Download
erhdltlichen Spiele Nintendo
Football Club, Mario vs. Donkey
Kong: Die Ruckkehr der Mini-Ma-
rios! und Mario vs. Donkey Kong:
Minis on the Move ab dem 16.
Januar 2015 als Retail-Versio-

nen im Handel erhdltlich sind.
Allerdings handelt es sich nicht
direkt um physische Spiele,

da die 3DS-Hillen lediglich
Download-Codes fir die Spiele
und keine Cartridges enthalten.
Auf den Verpackungen sollen
die jeweils bendtigten Blocke
angegeben werden. Wéhrend
Nintendo Football Club einzeln
veroffentlicht wird, erscheinen
die beiden Mario-vs.-Donkey-
Kong-Spiele gemeinsam in einer
Hdlle.

Trine: Enchanted Edition
verspatet sich etwas
Urspringlich sollte der erste Teil
des Wii-U-Launch-Download-
Spiels Trine 2: Director's Cut noch
in diesem Jahr im eShop der
aktuellen Nintendo-Heimkonsole
erscheinen. Das Entwicklerstudio
Frozenbyte hat nun allerdings via
Twitter bekanntgegeben, dass
sich Trine: Enchanted Edition
etwas verspéaten wird. Die Ver-
offentlichung des Puzzle-Jump-

'n-Runs soll nun im Januar 2015

erfolgen.
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Teslagrad bekommt
Retail-Version

Mit Teslagrad hat das Entwick-
lerstudio Rain Games einen
Rétsel-Jump-'n-Run-Mix im
eShop der Wii U verdffentlicht,
der durchweg positive Resonanz
erzielen konnte. Wie die Entwick-
ler kUrzlich in einer Pressemittei-
lung bekannt gegeben haben,
erscheint Teslagrad Anfang 2015

auch als Retail-Version im Handel.

Einen Preis nannte Rain Games
allerdings nicht.

Nintendo entfernt zwei Tetris-
Spiele aus dem eShop des 3DS
Nintendo hat in einer Mitteilung
im eShop darauf hingewiesen,
dass der 3DS-Titel Tetris und das
Virtual-Console-Tetris zum 31.
Dezember 2014 aus dem euro-
pdischen eShop des Nintendo
3DS entfernt werden. Ab diesem
Termin konnen die beiden Spiele
nicht mehr erworben werden,
allerdings stehen sie Kéufern
auch weiterhin zum Download
zur Verfugung. Einen Grund fir
diese Malinahme nannte Ninten-
do nicht.
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SQUARELE ENIX.

Square Enix kiindigt

Vorstellung an

Der japanische Entwickler und
Publisher Square Enix hat in

der aktuellen Famitsu bekannt
gegeben, dass im Dezember
2014 ein neues Konsolenrollen-
spiel angekindigt werden soll.
Um was es sich dabei handelt, ist
noch nicht bekannt, allerdings
soll es sich um kein Remake
handeln. Es ist auch noch nicht
sicher, fir welches System das
neue Werk der Final-Fantasy-Ma-
cher erscheinen wird.

NINTE ND83DS‘ XL

Japan: Nintendo beendet Pro-
duktion einiger 3DS-XL-Modelle
Nintendo stellt die Produktion
von sechs 3DS-XL-Varianten in
Japan ein. Die Farbversionen Mint
x White, Black, Blue x Black, Pink

x White, Red x Black und Silver x
Black sollen zukiinftig nicht mehr
produziert werden. Angesichts
derin Japan bereits erfolgten

PLUS

Vergffentlichung des New Nin-
tendo 3DS und New Nintendo
3DS LL ein Schritt, der zu erwar-
ten war. Ob hnliche Plane fur
Europa oder die USA bestehen,
ist noch nicht bekannt.

Nintendos Prasident Satoru
Iwata nimmt Arbeit wieder auf
Satoru Iwata hat nach einer Ope-
ration seine Arbeit als Prasident
von Nintendo wieder aufge-
nommen. Wie der 54-jéhrige
wdhrend einer Pressekonferenz
anlasslich des Halbjahresergeb-

nisses bekannt gab, sei er von der

Entfernung eines Tumors im Juni
2014 wieder genesen.

Amazon Frankreich listet
Zombil 2

War es ein Fehler oder eine zu
frihe Aufnahme in die Produkt-
palette? FUr kurze Zeit listete
Amazon Frankreich ZombiU 2.

Dies geht aus einer Meldung von

Jeuxvideo hervor, die zugleich
auch einen Screenshot des
Eintrages lieferten. Als Erschei-
nungstermin gibt Amazon
Frankreich den 17. Oktober 2015
an —ein Samstag und damit ein
Platzhalterdatum. Allerdings ist
als Publisher nicht Ubisoft, son-
dern Bandai Namco aufgefuhrt.
Bisher haben sich weder Ubisoft
noch Bandai Namco zu dem
Eintrag gedulert. Ob tatséchlich

4{ 5)

die Ankiindigung eines Zom-
biU 2 bevorsteht, kann also nur
abgewartet werden, da auch ein
Fehler von Amazon Frankreich
nicht auszuschlieBen ist.
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Activision hat es mit dem Skylanders-Fran-
chise erfolgreich vorgemacht, wie man
mit Figuren in dutzenden Variationen

und Videospieleinbindung die Finanzen
ordentlich verbessern kann. Jetzt legt
Nintendo mit der ersten Welle der hausei-
genen amiibo-Figuren nach.

Der US-amerikanische Konzern feiert mit
Skylanders zwar groB3e Erfolge, doch hat
das Franchise dennoch ein prdgnan-

tes Problem. Sdmtliche Figuren sind
ausschlieB8lich mit den Skylanders-Spielen
kompatibel. Nintendo blickt jedoch auf
ein grof3es Portfolio an Franchises zurtick
und hat das Grundkonzept richtig ver-
standen. Man braucht Figuren, mit denen
treue Kunden in méglichst allen Spielen
der japanischen Firma interagieren
kénnen. Gesagt, getan.

Die erste Welle

Nicht einmal ein halbes Jahr nach der
Ankiindigung auf der Electronic Enter-
tainment Expo ist Nintendo im Stande, die
ersten Figuren an den Markt auszuliefern.
Vor Redaktionsschluss hat die erste ami-
ibo-Welle bereits die Kaufhduser erobert;
drei weitere Wellen werden 2014 und 2015
folgen. Es ist abzusehen, dass nach den
amiibo der Super-Smash-Bros.-Kollektion
noch viele weitere Figuren in unter-
schiedlichen Kollektionen folgen werden.
Irgendwie aufregend.

Potenzielle
Reichweite

Jetzt stellt sich nattirlich die Frage, in
welchen Titeln die amiibo-Figuren
tiberhaupt genutzt werden kénnen. Bisher
sind nur Mario Kart 8, Hyrule Warriors und
Super Smash Bros. for Wii U mit amiibo
kompatibel. Captain Toad: Treasure
Tracker, Mario Party 10, Kirby und der
Regenbogen-Pinsel und Yoshi’s Woolly
World werden die néchsten Titel auf der
Wii U sein, welche die Figuren untersttit-
zen werden. Da bereits ein Adapter fiir den
3DS in Entwicklung ist und der New 3DS
schon ab Werk (iber die Funktion verfiigt,
amiibo zu erkennen, werden folglich auch
3DS-Titel in die Riege der amiibo-Titel
aufgenommen werden.

Produktmangel

Erniichterung hat sich in den letzten
Wochen breitgemacht, als Bilder von den
finalen Figuren im Internet grassiert sind.
Im Gegensatz zu den Prototypen kann
man teils starke Anderungen am Design
vernehmen. Kbnnte man dariiber noch
hinwegsehen, drgern sich Fans vor allem
tber die amiibo von Link und Co, denn
hier stechen zusdtzliche einfarbige Hal-
terungen fiir die Figuren sofort unschon
ins Auge. Hier hitte man lieber gleich das
Design dndern sollen.
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Kein wirklicher
Nutzen

Der Nutzen von amiibo hdlt sich noch arg
in Grenzen. In Mario Kart 8 kénnen wir
bestimmte amiibo auf den NFC Reader/
Writer stellen, um neue Outfits fiir unseren
Mii freizuschalten. Das ist ausschlieBlich
kosmetischer Natur und verdindert die
Spielerfahrung kaum. Besser sieht es da
schon bei Hyrule Warriors aus. Hier kén-
nen wir pro Tag bis zu fiinf amiibo nutzen,
um im Spiel zusdtzliche Waffen freizu-
schalten. In Super Smash Bros. for Wii U
dtirfen wir den Chip des amiibo aktivieren,
um darauf Daten von Kdmpfern zu spei-
chern, die wir anderorts abrufen kénnen.
Das ist zwar alles nett, doch wdren diese
Features auch rein digital méglich.

Derzeit betrdgt der Preis fiir einen amiibo
in der Regel 15 Euro. Das sind 15 Euro fiir
ein recht kleines Plastikfigtirchen, dessen
digitaler Inhalt kaum einen Mehrwert
bietet. Im Moment ist es wohl verniinfti-
ger, abzuwarten und zu schauen, welche
Ideen Nintendo noch umsetzen will.

Hadlt man tatsdchlich am Konzept fest
und wenn auch zukiinftige Plattformen
amiibo-tauglich gemacht werden, kann
die Vision tatscichlich aufgehen. Bis dahin
bleiben wir aufgrund des noch geringen
Nutzens und der fragwiirdigen Preispolitik
skeptisch.

Eric Ebelt

=l
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ERICS MEINUNG , Bereits als Nintendo
auf der letzten E3 die amiibo vorgestellt
hat, war ich noch nicht tiberzeugt von
den Figuren. Sie machen sich im Regal
eines Sammlers sicher gut, doch steht der
Nutzen der Figuren in keiner Relation zu
den Anschaffungspreisen. Boni in Spielen
kénnten in meinen Augen auch nur auf
digitalem Wege ohne Figuren erzeugt
werden, indem zum Beispiel Spielstdnde
von anderen Titeln ausgelesen werden.
Mich wiirde das als Kunde sehr viel mehr
motivieren, mehr Nintendo-Titel zu konsu-
mieren, als mir amiibo-Figuren anzuschaf-
fen. Aber damit wiirde Nintendo unterm
Strich wohl sehr viel weniger Einnahmen
verzeichnen. Das finanzielle Interesse
steht hier zu sehr im Vordergrund.”
SEBASTIANS MEINUNG ,,Ich bin von den
amiibo positiv tiberrascht. Fiir 15 Euro
kann ich sie in einer immer gréf3er wer-
denden Palette an Spielen verwenden. Die
Umsetzung in Mario Kart 8 istim Vergleich
zu der in Super Smash Bros. for Wii U zwar
sehr dlirftig, aber immerhin. Eventuell
kommt da ja noch was. Ich besitze bislang
zwar noch keine Figur, nach Weihnachten
wird aber erst mal ordentlich was gekauft
und gekdmpft in Super Smash Bros. for
Wii U. Darauf freue ich mich schon sehr,
zumal sie sich ja doch schon sehr zum
Sammeln eignen.”

EMILS MEINUNG ,,Als Freund von digital
verwendbaren Sammelfiguren habe

ich inzwischen Uiber fiinfzig Skylanders,
knapp zwanzig Disney Infinity-Figuren
und alle zwélf bisher erhdltlichen amiibos
in meine Sammlung integriert - doch was
Nintendo sich bei den amiibo gedacht
hat, wird mir wohl ewig ein Réitsel

bleiben - aber wahrscheinlich nicht viel
mebhr, als dass sie am Skylanders-Hype

PLUS

mitverdienen wollen. Wéhrend die ersten
Ankiindigungen noch vielversprechend
waren, machte sich mit jeder folgenden
Info Erniichterung breit. Man kénne sie in
Smash zwar auftauchen lassen, aber nicht
selbst spielen. Der Nutzen in anderen Ti-
teln beschrdnkt sich auf eine einmalige In-
teraktion, um ein Item freizuschalten - und
die finalen Designs sind eine Katastrophe.
Hier ein Hinweis an Nintendos Designer:
Wenn eine Figur in ihrer urspriinglichen
Position nicht sinnvoll steht, ergdnzt man
sie nicht um einen grof3en gelben Pflock -
man stellt sie anders hin! Dann siehst es
auch nicht so aus, als ob sich der Wii Fit
Trainer den Fu8 gebrochen hat. Und zu
Miyamotos Aussage, beim Design wurde
angeblich auf das kleinste Detail geachtet,
kann ich nur miide lédcheln. Link schielt
grauenhaft, der Kopf des Bewohners ist
unférmig und grundsdtzlich hat man

das Gefiihl, dass die chinesischen Kinder,
die die Figuren bemalen durften, stark
fehlsichtig bis blind waren.

Nicht, dass sich die amiibo mit diesen
unzdhligen Fehlern als Sammelfiguren
eignen wiirden, aber was muss im Kopf
eines Menschen vorgehen, wenn er die
glorreiche Idee hat, einen kleinen Metall-
aufkleber unter jeden amiibo anzubringen,
damit auch Sammler gezwungen sind

die Figur auszupacken oder zumindest in
Kleinstarbeit vorsichtig zu 6ffnen und den
Aufkleber zu entfernen?

Setzen, sechs, Nintendo! Nehmt euch ein
Beispiel an den Skylanders - die kosten in
derselben GréfBe fiinf Euro weniger, sind
hochwertig gestaltet und produziert und
haben in einem Spiel mehr Funktionen als
die amiibo in allen bisherigen zusammen.
Amiibo treten das Nintendo Seal of Quali-
ty mit FiiBen und ich hoffe das dndert sich
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schleunigst, denn eigentlich hab ich mich
sehr drauf gefreut...”

MARIOS MEINUNG ,,Von weitem sind

die amiibo noch immer eine Augenweide,
von nahem wirken sie mir doch ein wenig
billig im Vergleich zu den ersten Bildern.
Zum Aufstellen werde ich mir sicher die
ein oder andere Figur génnen, ob ich sie
allerdings auch aktiv zum Spielen einsetze
bezweifle ich stark. Bis jetzt wurden
meiner Meinung nach einfach zu wenig
Méglichkeiten gezeigt, fiir was man die
amiibos vernliinftig einsetzen kénnte. Da
reicht mir das Freischalten von einem Item
oder einem Kosttim einfach nicht!”

Viel gemeckert wurde
tber amiibo in der letzten Zeit, geflucht
und gezehtert iiber die unzureichende
Qualitét und vor allem den hohen Preis.
Ein schauriges Schauspiel, das ich aber
nur als Beobachter miterlebe. Die ami-
ibo-Figuren haben fiir mich seit der An-
kiindigung bis nun zum Erscheinen nicht
an Reiz verloren, dieser war nie vorhanden.
Sicher sind die Figuren schick, aber auch
wenn sie von Nintendo kommen, sind
sie fiir mich nicht mehr, als offizielles
Merchandise. Solange die Figuren nicht
essentielle Funktionen in Spielen, die ich
spiele, einnehmen, wird sich daran auch
nichts dndern.

TOBIAS"MEINUNG ,So oder so - zumin-
dest die Kirby-Figur werde ich mir zulegen.
Denn auch wenn ich mir mehr von den
amiibo erhofft habe, Kirby gehért bei mir
ins Regal! Ansonsten kann ich mich nur
Emil anschlie8en, Skylanders macht vor,
wie sinnvoll solche NFC-Figuren sein kén-
nen. Bitte mehr Funktionen nachliefern,
Nintendo!”
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Angetrieben von der Idee, die Aufmachung
und Themen aus Print-Zeitschriften auch
im Web verfiigbar zu machen, formierte
sich im verregneten Friihsommer 2004
ein Team aus Nintendo-Enthusiasten, die
mit wenig Mitteln, aber umso mehr Lei-
denschaft und Tatendrang, das NMag
entwickelten. Noch in den Kinderschuhen
steckend wurde das NMag in der ersten
Ausgabe in Form einzelner in Microsoft
Paint gestalteter Bilder in einem ZIP-Archiv
zusammengefasst veréffentlicht. Mit der
zweiten Ausgabe folgte eine Umsetzung
als statische Webseite, die einem dreispal-
tigen Zeitschriftenlayout nachempfunden
war. Erst Ende 2005 erschien die erste
Ausgabe im PDF-Format, wie wir es heute
kennen, mit einem kleinen Team aus mo-
tivierten Nintendo-Fans, die sich damals
wahrscheinlich nicht hdtten trdumen
lassen, dass das NMag das zehnjihrige
Jubildum erlebt. Damals war der Ninten-
do Gamecube gerade am Ende seiner Le-
bensdauer und mit Nintendos , Revolution”
stand bereits die ndchste Heimkonsole
bereit, um dessen Platz einzunehmen. Und
deutsche Seiten, die sich mit Nintendo aus-
einander setzen, waren noch rar gesdht.

Natiirlich waren die Macher damals er-
picht darauf, das Personal auszubauen,
und so sto3 Emanuel im Mai 2006 zum
Team. Damals waren wir noch nicht mit
der offiziellen Unterstiitzung der Publisher
gesegnet, und so mussten die selbst er-
worbenen Spiele als Testmuster herhalten
— was Emanuel schon in der ersten Ausga-
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be mit Importware wie Chibi-Robo oder
Electroplankton einen Vorteil verschaffte.
Durch das Konzept, welches vorsieht, dass
neue NMag-Ausgaben auf unseren Part-
nerseiten beworben werden, konnten wir
unsere Reichweite schnell ausbauen und
weckten so auch bald das Interesse der Pu-
blisher. Dies war ein groBBer Wendepunkt
fir das Magazin, denn wdhrend friiher
der Heftinhalt hauptsdchlich mit Specials
gefiillt wurde, konnten wir nun endlich
auch Tests zu aktuellen Spielen abliefern
und Termine auf Messen wie der Games
Convention wahrnehmen.

Spdtestens als sich der Erfolg von Nin-
tendo DS und Wii abzeichnete, sprangen
unzdhlige Hobbyredakteure auf den Nin-
tendozug auf, und die Websites zu dem
Thema schossen nur so aus dem Boden.
Das war natiirlich auch fiir uns ein Prob-
lem, denn durch das Heftkonzept konnten
wir die meisten Tests nicht einfach am
Erscheinungstag des Spiels online stellen —
mussten wir doch erst genug Inhalt fiir ein
gesamtes Heft sammeln und dieses auch
layouten. Doch stellte sich diese Befiirch-
tung zum Gliick als unbegriindet heraus,
da die Leser das Alleinstellungsmerkmal
des NMags erkannten, und unsere Reich-
weite stieg weiter. So weit, dass wir 2007
mit der Unterstiitzung von IDG Entertain-
ment die Mdglichkeit bekamen, unser
Heft in gedruckter Form in den Handel zu
bringen. Das ,NMag Powered by Game-
pro” war ab September fiir gtinstige 1,99
Euro im Zeitschriftenhandel erhdltlich und
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als , Light-Version”kostenlos als Download
verfiigbar. Auch wenn die Verkdufe stimm-
ten, war der Anzeigenmarkt schwierig und
wir entschieden uns in Absprache mit IDG,
zu den Online-Wurzeln zurtick zu kehren.

Es folgte eine Phase der Experimente: So
war es immer unser Ziel, den Heftcharakter
zu erhalten, doch wollten wir gleichzeitig
eine zeitnahe Veréffentlichung unserer
Artikel ermdglichen. Die Idee einer Website
im Design des Hefts war geboren, in dem
Artikel variabel ausgetauscht werden kén-
nen. Mit dem Aufkommen von Smartpho-
nes und vor allem Tablets kam aber immer
mehr die Forderung der Leser auf, zum
alten PDF-Format zuriickzukehren - eine
Chance, die wir natiirlich sofort nutzten,
denn in Heftform fihlten wir uns immer
am wohlsten.

Geld verdient haben wir mit dem NMag nie,
doch das stérte uns nicht im Geringsten.
Ein Magazin von Fans fiir Fans eben. Und
bei diesen Fans méchten wir uns auch fiir
zehn spannende Jahre bedanken - denn
auch wenn ihr nicht mehr tun miisst als ein
kostenloses Heft zu lesen — ohne euch wdire
das alles nicht méglich. Und natiirlich
auch ein grofes Danke an alle Mitarbei-
ter die uns Uber die Jahre mit ihrer Arbeit
unterstiitzten - ein paar von ihnen haben
die Gelegenheit ergriffen und kommen auf
den ndchsten Seiten zu Wort. Auf zehn wei-
tere Jahre!
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Zehn Jahre sind eine lange Zeit, in der sich so einiges dndern kann.
Banken gehen bankrott, Facebook besteigt den Social-Media-Thron
und eine kleine Idee wird zu einem Lauffeuer. Nur Nintendo scheint eine
Konstante in diesem Wandel zu sein. Aber das war nicht immer so.

Die erste Welle

2004 war ein riskantes Jahr. Hiroshi

Nein, Nintendo entschied sich dagegen,
die Marke Gameboy fortzufiihren. Ein
Nachfolger, eine neue Installation in der
uberfliigelnden Reihe der Gameboys

Yamauchis letzter Vorschlag fiir Nintendo kdnne nur enttduschen. So entschied man

nahm langsam gestalt an. Es wiirde der

sich, etwas vollkommen Neues zu machen,

Nintendo DS sein, an dem sich ihr Schick- eine Art dritte Marke neben den Heimkon-

sal besiegeln sollte.
Nintendos Schicksal entscheidet sich in
den ndchsten zwei Jahren. [...] Ist [der

Nintendo DS] erfolgreich, fahren wir aufin

den Himmel. Scheitert er, stiirzen wir alle
indie Holle.”

Theatralische Worte von Yamauchi, die
allerdings nicht weit von der Wirklichkeit
entfernt sind.

Das Gameboy-
Altertum

Das Management wurde sich 2003 lang-
sam bewusst, dass die Marke Gameboy
mitihren 14 Jahren auf dem Buckel

solen und Gameboys zu entwickeln: Den
Nintendo DS.

Lebe wohl, alter
Freund

Nur ein Jahr spdter, 2004, war es dann so-
weit und die neue Handheld-Konsole, die
grafisch auf einem etwas besseren Niveau
als das Nintendo 64 rangiert, erblickte am
21. November in Amerika und am 2. De-
zember in Japan das Licht der Welt. Euro-
pder mussten sich dagegen noch bis zum
11. Mdrz des Folgejahres gedulden. Mit
Release brachen die Verkdufe des Game-
boys kritisch ein. Aber das war zu erwarten,

einfach zu lange auf dem Markt war. Zwar setzte der Nintendo DS doch revolutiondire

war der Gameboy Advance 2003 noch
verhdltnismdBig jung, aber langsam

neue Standards, die Handhelds zu erfiillen
haben. Mit groBartigen Starttiteln wie

musste etwas Neues her, damit Nintendo Super Mario 64 DS und Funktionen wie
ldngerfristig abgesichert ist. Aber wie geht dem beriihrungsempfindlichen Bildschirm,

man so etwas an? Vielleicht einen Nach-

der iiberragenden Grafikleistung und

folger des Gameboy Advance entwickeln? der Online-Féhigkeit, war Nintendo nun

wieder auf der Héhe der Zeit und lieferte
ein Produkt, das wesentlich gereifter war,
als noch der im Vergleich gesehene eher
kindliche Gameboy.

Auffahrt in den
Himmel

Zehn Jahre spter sollte der Nintendo DS
sogar die Verkaufsrekorde des Gameboy
Advance in den Schatten stellen. Mit circa
154 Millionen verkauften Exemplaren hat
die Marke siebzig Millionen Gercte mehr

abgesetzt, als noch der Gameboy Advance.

Heutzutage ist der DS und aktuell vor
allem sein Nachfolger, der 3DS, eine der
wichtigsten Sdulen, auf denen Nintendo
steht. Im Nachhinein betrachtet hatte
Yamauchi also durchaus Recht behalten,
denn wo wdre Nintendo heute, géibe es
den Nintendo DS und den 3DS nicht?

Angefangen mit diesem Artikel, kénnt
ihreuch von nun an in jeder neuen
NMag-Ausgabe auf einen kleinen und
hoffentlich interessanten Jahresriickblick
bei Nintendo freuen, in dem so allerlei
interessante und vielleicht auch kuriose
Fakten prdsentiert werden.

Tobias Schmick

TEST

JIst [der Nintendo
DS] erfolgreich,
fahren wir aufin
den Himmel.
Scheitert er, stlirzen

wir alle in die Holle."

Hiroshi Yamauchi, ehemaliger
Prasident von Nintendo

PLUS

Verkaufte Einheiten in Millionen

U\

Gameboy
Gameboy Advance
Nintendo DS
Nintendo 3DS
NES

SNES

Nintendo 64

61,79
45,42
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Gewinne ei

In diesem Jahr feiert das NMag seinen zehnten Geburtstag! Um an unserem Gewinnspiel teilnehmen zu kénnen, musst

Um dieses Ereignis mit euch auch gebihrend zu feiern @M ihr uns einfach via E-Mail an gewinnspiel@n-mag.org

haben wir bei diesem Gewinnspiel ein ganz besonderes verraten, welche Erlebnisse mit dem NMag (aus den letzten

Schmankerl fir euch parat. In freundlicher Zusammenarbeit 8 zehn Jahren) euch ganz besonders in Erinnerung geblieben

mit Nintendo verlosen wir diesmal namlich einen Nintendo B# sind. Falls euch also ein bestimmter Artikel beeindruckt hat,

3DS XL mitsamt Super Smash Bros. for Nintendo 3DS in der ihr euch bei einem unserer Podcasts vor Lachen nicht mehriess.

Limited Edition! halten konntet oder ihr mit unseren Let’s Playern auf Youtu m
*10 )y ; be bei einer kniffligen Spielstelle mitgefiebert habt, dann lasst

*83DS

(o]
2&%&%‘% D]J:l uns das unbedingt wissen. Wie ihr das macht, ist dabei voll- l(/a
m kommen euch Uberlassen. Schreibt uns einen Text, zeichnet
GROTERE SCHERMEN - 3KPAHbI BONbLYE

ein Bild, nehmt eine Audiodatei oder gar ein Video auf und mesSp

teilt es mit uns. Eurer Kreativitat ist dabei keine Grenze gesetzt

Der beste Beitrag wird zudem in der nachsten NMag-Ausgabe

pramiert! Wir wiinschen euch viel Gluck!

Teilnahmebedingungen: Teilnahmeberechtigt sind alle Personen, die mindestens das achtzehnte Lebensjahr vollendet und ihren Erstwohnsitz in der Bundesrepublik Deutschland haben. Minderjahrige Nutzer mussen vor der Teilnahme eine Einverstandniserklarung eines
Erziehungsberechtigten einholen. Mitarbeiter vom NMag und von Nintendo sind von der Verlosung ausgeschlossen. An der Verlosung nehmen alle Personen teil, welche die gewtinschten Anforderungen erfiillen. Der Gewinner der Verlosung wird schriftlich nach Ablauf des
Gewinnspiels ab dem 1. Februar 2015 informiert. Er hat anschlieBend eine Woche Zeit, sich bei uns zu melden. Andernfalls erhalt nach denselben Gewinnspielregeln ein anderer Teilnehmer die Chance auf den Gewinn. Der Gewinner erklart sich damit einverstanden, dass im NMag
sein Name genannt und sein geistiges Eigentum eingebunden wird. Teilnahmeschluss ist der 31. Januar 2015; der Rechtsweg ist ausgeschlossen. Viel Gluck!
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ENDLICH HAT NINTENDO ERBARMEN MIT
DEN FANS UND VEROFFENTLICHT 2015
SCHLIESSLICH THE LEGEND OF ZELDA: MA- §
JORA’S MASK 3D. OB AUCH YOKAI WATCH
IM WESTEN ERSCHEINEN WIRD, STEHT
NOCH IN DEN STERNEN. WIR SCHAUEN
UNS DIE DREI VIELVERSPRECHENDEN TI-
TEL IM VIEW-BEREICH AN.
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The Legend of Zelda: Majora’s Mask 3D

Ocarina of Times zu treten. Die Anspru
e Klassiker sogar unter vielen Zelda-Fans. %¥\

che waren immens -
leicht, in die FuBstapfen des gewaltigen

iora’ sk tat sich nicht :
el akt oder gar zu schwer galt der heutig

als zu bizarr, zu abstr

Schon seit geraumer Zeit fordern Spieler eine neue Version
des zweiten N64-Zeldas, das mit seiner Einzigartigkeit selbst
heute noch punkten kann. Link verlieB Hyrule, doch seinen
gewohnten Abenteuern entkam er damit nicht. In Termina
muss er sich gegen das ebenso mysteridse wie verriickte
Horror Kid behaupten, welches Link nicht nur schnurstracks
in einen hilflosen Deku-Jungen verwandelt, sondern auch
noch den Mond vom Himmel holen will!

Im Limbus gefangen

In dieser dystrophischen Spielwelt bleiben Link nur drei
Tage, um jene verheerende Katastrophe aufzuhalten. Auf
seiner Reise findet er die unterschiedlichsten Masken, dessen
kluger Gebrauch den essentiellen Teil des speziellen Game-
plays ausmacht. Auf dem 3DS wird es nun mit Sicherheit
um einiges angenehmer, seine Masken und vor allem die
begrenzte Zeit zu managen. Durch den Gestaltwechsel er-
geben sich zahlreiche Mdglichkeiten, Termina zu erforschen
und mit NPCs zu interagieren. War es im Vorganger noch die
grof3e Anzahl an Dungeons, steht in Majora’s Mask die finste-
re Story samt interessanter Nebenquests im Mittelpunkt.

Zeitlos fordernd

Uber allem prangert aber immer noch der riesige Mond,
der den Spieler konstant unter Zeitdruck halt und ihn mit sei-
ner unheilvollen Atmosphare regelrecht erdriickt. Nintendo
hat schon bei der Ankiindigung bestatigt, dass Majora’s Mask
seinen urspringlichen Schwierigkeitsgrad beibehalten wird,
aber das Spiel dennoch fiir Neulinge attraktiver gestaltet
werden soll. Das Hauptaugenmerk liegt eben wie so oft auf
einem runden Spielerlebnis. Die goldene Mitte ist das Ziel, in
der Hinsicht vertrauen wir Nintendo bedingungslos!
Jonas Maier

Grof3 und bedrohlich, so wie mit dem Mond verhdilt es sich mit dem gesamten
Abenteuer.

PUBLISHER Nintendo

ENTWICKLER Nintendo EAD Tokyo,

Grezzo

GENRE Action-Adventure
SYSTEM 3DS

TERMIN Friihjahr 2015

- originelle & einzigartige

Spielstruktur

« schaurigstes Zelda in

moderner Technik

« korrigieren und verbessern
unglatter Spielelemente, aber...

CONTRA

+...mogliche Entfernung vom

originalen Spieldesign

PROGNOSE
Das wohl unterschdtzteste Zelda
kommt mit Pauken und Trompeten

endlich in der Neuzeit an und bringt

lingst verschollene Spiel-Konventionen

mit sich — wir freuen uns drauf!

N
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Yokai Watch

Fur den Westen ist Yokai Watc
doch Akihiro Hino v

Fir uns ist das Grund genug, um einen ersten Blick auf das
Spiel zu werfen. In Yokai Watch schliipfen wir in die Rolle von
Keita Amano, der in der Stadt Sakura Nyu Taun lebt, welche
Tsukuba in der Prafektur Ibaraki nachempfunden ist. Im
umliegenden Wald treffen wir auf eine typische Kapselma-
schine, die aber vor einem heiligen Baum steht. Aus einer der
Kapseln schliipft der Yokai Wisupa, der unserem Helden die
titelgebende Uhr in die Hand drickt.

Japanische Mythologie

Yokai sind Sagengestalten der japanischen Mythologie,
welche sich in Tieren, Tsukumogami, Oni, Tengu und
menschlichen Formen zu erkennen geben. Von diesen
Wesen gibt es in Yokai Watch reichlich, denn schlieBlich
ist es unsere Aufgabe in Sakura Nyu Taun diverse Yokai
aufzuspiren. Die treiben namlich in der ganzen Stadt ihren
Schabernack mit den Menschen und das miissen wir als
neuer Trager der Yokai Watch natrlich verhindern!

Hoffnung auf Veroffentlichung

Sobald wir auf Yokai treffen, entfaltet sich das volle
Rollenspiel-Potenzial des Titels. Im Spiel bekommen wir es
mit ellenlangen Texten und mit rundenbasierten Kdmpfen

zu tun, in denen wir gebédndigte Yokai gegen feindliche Yokai

antreten lassen. Das erinnert an Dragon Quest Monsters
und macht schon jetzt einen exzellenten Eindruck. Bleibt zu

LIVE

h zwar noch immer nicht offiziell ange
on Level-5 hofft, dass man den Titel 201

kundigt,

Obwohl Yokai Watch erst

im Juli 2013 erschienen ist,
wird das Franchise seitdem
regelrecht ausgebaut. Neben
einem zweiten Ableger, der
ein Jahr nach dem ersten Teil
erschien, flimmert in Japan
regelmdfig ein Anime tiber
die Mattscheibe. Weiterhin
gibt es einen Manga zum Spiel
und der erste Kinofilm wird
am 20. Dezember 2014 in ja-

panischen Kinos uraufgefiihrt.

TEST ___ PLUS

hoffen, dass Nintendo den Titel 2015 endlich auch im Westen
veroffentlichen wird. In Japan erschien im Juli 2014 namlich
schon der zweite Teil, doch genau diesen Rhythmus kennen
wir leider schon von der Professor-Layton-Reihe.

Eric Ebelt

UNTEN Im Wald treffen wir auf Wisupa, der uns prompt einlddt, mit ihm interes-

sante Dinge zu entdecken.
DARUNTER Yokai Watch spielt in der Gegenwart. Hier kimpfen wir in einem
modernen Badehaus; im Hintergrund das typische Abbild des Fuji.

=Edr VAT

b J o B\ B )

y '“L'j‘: !

Tl ELEC
DANEEFRREE N2

PUBLISHER Nintendo
ENTWICKLER Level-5
GENRE Rollenspiel
SYSTEM 3DS
TERMIN 2015

PRO

« japanische Mythologie
« interessantes Konzept

- fantastischer Anime-Stil
+ gelungene Vertonung

PROGNOSE

Yokai Watch ist einer der Titel, den ich
seit dem japanischen Release auf den
Schirm habe. Der Titel erfindet das Genre
zwar nicht neu, doch ergeben alle Fakto-

ren ein fantastisches Gesamtbild.
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TRACKER MIT DEM PILZKOPF FACETTENREICHE
RATSEL LOSEN, SCHLAGEN WIR UNS IN SUPER
SMASH BROS. FOR WII U ORDENTLICH DIE
VIRTUELLEN KOPFE EIN. WER DEN SPASS UBER
LANGERE ZEIT SUCHT, DARF SICH IN POKEMON:
ALPHA SAPHIR & OMEGA RUBIN WIEDER IN
DIE KINDHEIT ZURUCKVERSETZEN UND DAS
ABENTEUER IN FRISCHEM GEWAND ERLEBEN.

WAHREND WIR IN CAPTAIN TOAD: TREASURE Wi

VIEW
=
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PUBLISHER Nintendo ENTWICKLER Nintendo EAD Tokyd Group No. 2, 1-UP Studio GENRE Puzzle-Platformer

SYSTEM Wii U SPIELER 1 USK ab 6 Jahren PREIS circa 40 EURO

Captain Toad: Treasure Tracker

Wer kennt den liebenswerten Captain Toad nicht? Zuletzt in Super
Mario 3D World auf Reisen, hat Nintendo nun seine Spielmechanik

aufgeschnappt und ein ganzes Spiel daraus gebaut.

Seinen ersten Auftritt hatte Captain Toad und seine toll-
kiihne Crew (von denen der gelbe Pilzkopf Gbrigens immer
geschlafen hat) 2007 in Super Mario Galaxy. Dort allerdings
nur als Nebencharakter und noch nicht spielbar. In Super Ma-
rio Galaxy 2 setzte er seine Reise durch das Weltall fort; nach
wie vor als Statist. Ein paar Jahre spater erschien Super Mario
3D World und Nintendo entschied sich endlich, Captain Toad
spielbar zu machen in Form kleiner Ratselmissionen. Das
neue Spielprinzip sagte Nintendo offenkundig sehr zu und
sie entschieden sich, die Mechanik zu nehmen, sie sinnvoll zu
erweitern und Captain Toad dann sein erstes eigenes Spiel
zu schenken.

Mission ,, Rettet Toadette!”

Die Geschichte ist typischerweise schnell erzahlt. Captain
Toad und seine Freundin Toadette sind gemeinsam auf
Sternejagd, als Toadette urplotzlich von dem riesigen Vogel
Wingo mitsamt Powerstern entflihrt wird. So simpel, so gut.
Schon im Intro brilliert der Humor des Spiels durch Gestik
und Situationskomik. Immer wieder gibt es urkomische
Momente, die die Lachmuskeln strapazieren. So geht also
Captain Toads lange Reise los, um Toadette und den Pow-
erstern wiederzufinden.

Dem Vogel auf den Fersen

Captain Toad ist sicherlich nicht der schnellste. Oder der
athletischste. Oder der starkste. Genau genommen begren-
zen sich seine Fahigkeiten auf lustig rumwatscheln und
irgendwo runterfallen. Aber trotzdem ist er ein Held - und
ein unglaublich sympathischer und lustiger noch dazu. Eben
durch seine eingeschrdankten Moglichkeiten erdffnet sich uns
eine vollig neue Art zu spielen. Das Prinzip aus Super Mario
3D World wurde dabei mit neuen Mechaniken, sammelbaren
Objekten und Missionen derart erweitert, dass sie ein eige-
nes Spiel durchaus rechtfertigen.

Gib nicht auf, Captain Toad!

Das generelle Spiel diirfte dem einen oder anderen noch
aus Super Mario 3D World bekannt sein. Wir steuern Captain
Toad, der den Stern irgendwo im Level einsammeln will. Nun
kann er aber nicht springen und auch nicht schnell rennen,
also missen wir uns intelligent durch die Level mandvrieren.
Glucklicherweise gibt es keinen nervigen Timer; Wir kdnnen
uns also ganz auf das Erkunden des Levels konzentrieren.
Durch Bewegen des Gamepads oder mithilfe des rechten
Analogsticks bewegen wir dabei die Kamera um das Level
herum und durch Antippen besonderer Steine kénnen wir
selbige bewegen. Haufig ist die richtige Kameraperspektive
wichtig, denn wir betrachten die Szene Uber eine Vogelpers-

pektive und nicht mit einer Verfolgerkamera, wie man sie aus
Spielen mit Mario kennt.

Mit einer solchen Spitzhacke graben wir uns den Weg durch die Steine weiter ins
Erdreich. Vielleicht erreichen wir ja den Kern?
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Auf der Spur der Sterne F _ -

Neu in Captain Toad: Treasure Tracker ist dabei, dass Cap-

tain Toad einmal getroffen werden kann, bevor er ein Leben
verliert. Zudem gibt es in jedem Level drei Edelsteine zu fin-
den, mit denen wir uns den Zugang zu anderen Level erkau-
fen kénnen. Wie in Mario in Super Mario Bros. 2 kann Captain
Toad Rilben oder andere Items aus dem Boden ziehen, wenn
er eine Pflanze gefunden hat. Die ltemauswabhl reicht dabei
von einfachen Miinzen Uber rote und griine Pilze bis hin zu
Spitzhacken, die dhnlich wie der Hammer aus Donkey Kong
funktionieren. Grof3e Steinbldcke sind damit zumindest fiir
kurze Zeit kein Hindernis mehr.

Glaub fest an ein Wiedersehen

Das Spiel glanzt an allen Ecken und Enden mit Detailver-
liebtheit, grandioser Optik, einem fantastischen Soundtrack
und - Uberraschung!? - Abwechslung. Mal miissen wir uns
durch ein Level mit ausgeschalteter Kopflampe schleichen,
mal fahren wir eine wilde Lorenfahrt, schieBen dabei mit
Riben um uns und nutzen dabei das Gamepad als Ego-
perspektive und mal missen wir sogar gro3e Bossgegner

wie den Feuerdrachen Draggadon besiegen. Um noch Da freut sich Captain Toad! Und wir uns auch. Die Grafik ist einfach bombastisch
und farbenprdchtig.

mehr Abwechslung ins Spiel zu bringen, hat sich Nintendo
fur jedes Level eine Mission erdacht, die wir nach Abschluss
des jeweiligen Levels freischalten. Dabei kann es durchaus
vorkommen, dass wir minutenlang in der Mission ,Suche den
geheimen Goldpilz” feststecken, weil er einfach unglaublich
schwer versteckt ist. Und wem das immernoch nicht reicht,
schaltet nach perfektem Abschluss einer Episode Zeitvorga-
ben fiir jedes Level der Episode frei, die geschlagen werden
wollen.
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Der kostbarste Schatz von allen

Bei aller Lobhudelei muss sich Captain Toad: Treasure
Tracker aber auch etwas Kritik gefallen lassen. Die Spielzeit
von rund zehn Stunden steckt zwar voller Unterhaltung,
fallt aber fiir den knackigen Preis dennoch etwas mager aus.
Andererseits ist das Spiel dazu pradestiniert mit eventuellen
Zusatzinhalten versorgt zu werden. Aber die kosten wahr-
scheinlich auch wieder. Nett ist dagegen, dass Besitzer von
Super Mario 3D World ein paar zusatzliche Level direkt aus
dem Feenland ins Bonusbuch gutgeschrieben bekommen.
Generell hat das Bonuskapitel noch ein paar Uberraschun-
gen in petto, unter anderem auch neue Spielmechaniken.
Die Mendis sind zwar ganz nett aufgemacht, aber auch nicht
mehr, was im direkten Vergleich zum restlichen Spiel wirklich
schade ist. Die Episoden prasentieren sich in Buchform,
wobei fiir jedes Level eine Doppelseite reserviert ist. Da ware
sicherlich auch mehr drin gewesen. Aber das ist Meckern auf
hohem Niveau und wir freuen uns wirklich auf (hoffentlich)
weitere Abenteuer mit Captain Toad und seinem Team, auch
wenn der gelbe Pilzkopf das vermutlich wieder verpennt.
Tobias Schmick

PLUS

OBEN /n manchen
Level werden wir von
einer gruseligen Mu-
mie verfolgt. Da hilft
nur noch panisches
Wegrennen!

LINKS Manchmal ist
es besser, einfach un-
gesehen zu bleiben.
Also machen wir es
Toadette nach, ma-
chen die Lampe aus,
verstecken uns und
hoffen aufs Beste...

N INSIDER NINTENDO
ONLINE

Zundichst war mir das Spiel wirklich
2u kurz. Aber reflektiert betrachtet
habe ich lieber eine geringere
Spielzeit und richtig Spal8 dabei,
als eine hohe Spielzeit und sténdig
Wiederholungen.
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PUBLISHER Nintendo ENTWICKLER Sora Ltd., Namco Bandai Games GENRE Beat ‘em u
SYSTEM Wii U SPIELER 1 bis 8 (offline), 2 bis 4 (online) USK ab 12 Jahren PREIS circa 55 EURO

LIVE

VIEW

Super Smash Bros. for Wii U ‘

Masahiro Sakurais Schergen schlagen wieder zu — diesmal gleich in
doppelter Ausfiihrung. Wahrend die 3DS-Fassung bereits im Oktober
erschien, beleuchten wir hier die groRartige Wii-U-Fassung genauer.

Seit dem Nintendo 64 darf Smash Bros. auf keiner von
Nintendos Heimkonsolen fehlen. Die Reihe wird fiir ihre
grof3e Charakterauswahl, viele Modi und vor allem das
schiere Chaos auf dem Bildschirm von Fans innig geliebt und
die Entwickler setzen mit jeder Ausgabe noch einen drauf.
Und auch bei der vierten Ausgabe kénnte man nicht von
einem Mangel an Neuerungen berichten. 51 Kampfer, um die
vierhundert verschiedenen Musikstlicke, 46 verschiedene
Stages und 714 Trophden machen das Spiel zu einer schier
unendlichen Reise fiir jene, die alles freischalten méchten.

Smash Difference

Doch wer Smash Bros. kennt, weif3, was es bedeutet, noch
mehr Kdmpfer zur Auswahl zu haben. Denn wie in ihren
originalen Spielen hat beinahe jeder Charakter vollkommen
unterschiedliche Fahigkeiten und Angriffe und meistert man
einen von ihnen, bedeutet das noch lange nicht, dass man
dieses Konnen auf die anderen Charaktere tibertragen kann.
So ist Little Mac aus Punch-Out!!! ein schneller Boxer, der
nicht besonders hoch springen kann, wahrend Ganondorf
zwar langsam unterwegs ist, seine Schldge aber richtig ein-
gesetzt so manchen Gegner mit einem Schlag vom Spielfeld
beférdern kdnnen.

Smash Neuheiten

Doch nicht nur bei den Charakteren wurde aufgestockt,
auch die Anzahl der neuen Modi kann sich sehen lassen.
Alleine die Tatsache, dass die Wii-U-Fassung Kampfe mit bis
zu acht Spielern erlaubt sollte Kaufgrund genug sein; wer
lieber alleine spielt kann sich aber von Master Hand Aufga-
ben geben lassen oder sich den wahnwitzigen Missionen von
Crazy Hand stellen. Natiirlich gibt es auch die bereits vom
Nintendo 3DS bekannten Neuerungen wie Trophdenrausch
und der Missionsmodus aus Smash Bros. Melee ist endlich
zurlick! Dieser bietet sowohl Missionen fiir einen als auch fiir
zwei Spieler, die die perfekte Moglichkeit sind, sich in Level
mit speziell angepassten Regeln mit den Eigenheiten der
verschiedenen Charaktere vertraut zu machen. Neu ist auch
der Smash Tour-Modus, ein Brettspiel welches immer wieder
durch Kampfe mit zufalligen Ereignissen unterbrochen wird.
Dieser ist aber nicht nur untbersichtlich, er macht auch nicht
wirklich SpaB3 — aber es gibt ja genug andere Modi zu spielen.

Smash Online

Ein grof3er Kritikpunkt der 3DS- und Wii-Fassungen war der
Onlinemodus, der meistens in Zeitlupe ablief. Als Nintendo in
der Smash-Bros.-Direct ankiindigte, dass der Wii-LAN-Adap-
ter fiir die Wii U-Fassung empfohlen wird, befiirchteten wir

4 20)»

) Bounty Hunter
'Extraordinaire |

S

OBEN Im Gegensatz zu bisherigen Ausgaben der Reihe sind Shiek, Zelda, Samus
und Zero Suit Samus nun eigenstdndige Charaktere.

UNTEN Neue Assist-Trophden wie Nintendos Color TV Game 15 oder Ghirahim
aus Skyward Sword unterstiitzen die Kimpfer bei ihrem Weg zum Sieg.
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schon das Schlimmste. Doch in unseren Tests nach Erschei-
nen des Spiels zeigte sich, dass samtliche Angste unbegriin-
det waren. Bis zu vier Spieler kdnnen sich weltweit vernetzt
die Kopfe einschlagen und die Geschwindigkeit des Spiels
unterscheidet sich auch ohne LAN-Adapter nicht vom lokalen
Multiplayer. Es ist endlich soweit - Smash kann ohne Ruckler
und Slowdowns online gespielt werden! Und wer nicht selbst
kdmpfen mochte, kann auch andere Spieler dabei beobachten
— wir freuen uns auf erste Smash-Bros.-Turniere.

Smash amiibo

Auch Nintendo will auf den NFC-Zug aufspringen und
Smash Bros. eignet sich perfekt dafiir, flinfzig verschiedene
Plastikfiguren an den Mann zu bringen. Mit der Qualitat der
Figuren beschaftigen wir uns in einem gesonderten Artikel,
doch wie werden die amiibo im Smash Bros. verwendet?
Wer sich jetzt denkt, er kann seinen Lieblingscharakter
selbst spielen, seine Erfahrungen und Items auf dem amiibo
speichern und damit zu Freunden gehen, wird schnell ent-
tduscht. Aus irgendeinem unerfindlichen Grund dachten die
Entwickler, dass es ausreicht, amiibo als hochlevelnde Com-
putergegner zu konzipieren, denen man seine hart erkampf-
ten Items futtern kann, um sie starker zu machen. Dasselbe
kann durch einfache Schwierigkeitsauswahl bei den norma-
len Computergegnern bewerkstelligt werden, die Figuren
bieten damit leider so gut wie keinen Mehrwert. Vielleicht
andert Nintendo das mit einem zukiinftigen Update. Aber
auch ohne amiibo ist Smash Bros. for Wii U ein Must-have fir
jeden Spieler, ob er nun Kampfspiele mag oder nicht.

Emanuel Liesinger

| w5 - —
- ROSALINA &' LUMA ~WIilFit TR i = VILLAGER

T OBEN Der 8-Spie-
C D) ler-Smash endet
= zwar meistens in
totalem Chaos, ist
aber eine der besten
Neuerungen der Wii-
U-Fassung.
LINKS Mit dem
passenden Adapter . . . . S
kénnebn agch GC;; Dieser Titel wird meine Wii U fiir
mecube-Controller
verwendet werden.
AuBBerdem kann RIGEIED | - [KIEheiee
man mit Wii Remote,
Nunchuk, Classic .
§B§”°’§g Nintengo ausgearbeitete Charaktere — Danke
] und Gamepa .
wr steuern. Sakurai und Namco!

ausgeglichene Charakterauswahl
Masse an Content
langweilige Smash Tour
amiibo-Support enttauscht

lange Zeit nicht verlassen. Acht

Play

o, SIS " s o
Wiy 3

Spieler, unzihlige Modi, groBartig
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Hyrule Warriors
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Der Wii U bedarf es groBBartige und vielfaltige Titel, um nicht
demselben Schicksal wie das des Gamecubes zu erliegen. Mit vielen
neuen Partnerprojekten macht Nintendo da schon einiges richtig.

Neben einigen Titel von Platinum Games sowie weiteren
unverhoffte Partnerschaften, greift Nintendo nun auch nach
den Fans der Dynasty-Warriors-Reihe. Entwickler Koei Tecmo
darf sich dabei an einer der gré3ten und beliebtesten Spie-
leserie von Nintendo bedienen. Ganz Hyrule samt Bewohner
wird Grundlage fiir den Action-Hit der besonderen Art.

Zelda-Salat

Wie es in Hyrule eben der Fall ist, schwebt das Konig-
reich auch dieses Mal von der einen in die andere Sekunde
urplétzlich in Gefahr. Gliicklicherweise hat Link als Rekrut
schon einiges auf dem Kasten und kann unter der Kontrolle
des Spielers nicht nur Schloss Hyrule verteidigen, sondern
auch Zeldas Aufmerksamkeit flir sich gewinnen. Das beruht
auf Gegenseitigkeit, denn nach dem kategorischen Ver-
schwinden der Prinzessin setzt der Held zusammen mit ihrer
Leibgarde Impa alles daran, sie aus den Fangen der bésen
Machte zu befreien. Dieses Abenteuer fiihrt unsere Kamp-
fer durch das gesamte Konigreich, vorbei an unzahligen
vertrauten Orten aus den unterschiedlichsten Zelda-Teilen
sowie -Timelines. Unterwegs schlief3t sich uns eine ikonische
Zelda-Figur nach der andern an, vollig neue Charaktere wur-
den aber auch eingebaut.

Dich kenn’ich doch!

Da waren natiirlich alte Feinden wie Ganondorf und Ghira-
him, aber auch Charaktere, die er so wohl niemals in Hyrule
treffen wiirde. Die stiBe Lana zum Beispiel - eine hochka-
ratige Vertreterin eines japanischen Anime-Teenagers - ist
geschickt im Umgang mit Magie und unterstiitzt damit die
eingespielte Hyrule-Crew ungemein. Alte Bekannte stehen
natirlich trotzdem im Vordergrund. Dabei reicht es vollkom-
men aus, nur ein oder zwei Teile der Zelda-Spiele gespielt zu
haben, um sich direkt heimisch zu fuhlen.

Kampftraining

Im Gegensatz zur Hauptserie nimmt es Hyrule Warriors
mit einem gepflegten Tutorial nicht ganz so ernst. Viel lieber
soll der Spieler die einzelnen Techniken und Angriffe direkt
beim Feindkontakt selbststéandig erlernen. Mit zwei Buttons
werden die primdren Kombos gestartet, deren Verkettung
mit Items, Spezial- und magischen Angriffen ist besonders
effektiv — allerdings auch nicht besonders notwendig. Button
Mashing bewies sich anfangs als genauso wirksam wie abge-
stimmte Angriffe. Erst spater - besonders bei den Bossgeg-
nern - fihlten wir uns gefordert und endlich genétigt, die
Gegner etwas durchdachter anzugehen.

Impas Schwert ist besonders
hat darauf auch genug Platz

ro8. Damit haut sie nicht nur richtig rein, sondern
r Fertigkeits-Sockel samt Status-Boni.
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Bunte Waffenvielfalt

Die Abwechslung auf dem Schlachtfeld wird dabei sogar
mit nur wenigen Waffen gewahrt. Links Feuerstab zum
Beispiel dient im Nahkampf als Flammenwerfer und Ramme,
kann auf groBere Entfernungen aber immer noch Feinde
verkohlen. Im heilloses Spektakel eines Scharmtzels geht
unsere Figur in der kdmpfenden Masse schnell unter.
Den Uberblick schafft man sich am besten mit wuchtigen
Spezialattacken. Die schicken die Standardgegner nicht nur
flutenweise ins Grab, sondern stechen mit spektakuldren
Kampf-Moves und Animationen besonders hervor. Dabei
reichen schon wenige Tasten, um auf dem Bildschirm auch
als Anfanger ein Action-Inferno zu entfachen.

Couch-Coop

Alleine sind wir zwar fast nie unterwegs, unsere Verbiinde-
ten starren aber meist lieber Locher in die Luft, als Gegner zu
vermodbeln. Das macht fiir sie aber nichts — die Gegner ma-
chen namlich dasselbe. Leider straubt sich Nintendo wieder
einmal gegen einen Onlineeinbindung des Multiplayer-Parts

- zumindest kdnnen abseits der Hauptstory bestimmte

Herausforderungen zusammen mit einem Freund absolviert Da fliegen die Gegner! Das macht ihnen aber anscheinend nichts aus - richtig
. . . wehren wollen sie sich ndmlich auch nicht.
werden, dieser verwendet zur Ubersicht dann das Gamepad.

8

Spieler, die mit Hyrule Warriors allerdings ihren Spal3 haben,

NTOWER

homogenes Gamepla
denen wird er auch richtig lange erhalten bleiben. Nach dem J play

Storymodus kommt noch der lippige Abenteuermodus mit
zahllosen Missionen auf die Spieler zu. Und danach gib es
immer noch erschreckend viele Verbesserungen fiir Waffen
und Charaktere — der Sammelwut wird also keine Einhalt
geboten!

Jonas Maier

fehlender Online-Multiplayer

7 Zelda-Fans wird Hyrule Warriors nur

e bedingt zusagen, zumindest ohne
die elementare Affinitdt zu Dynasty

Warriors mitzubringen. Als Ersatz
bis zum ndchsten richtige Zelda ist

aber jeder vollends beschiiftigt.
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Watch Dogs
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Am 27. Mai 2014 erschien Watch Dogs fur nahezu jede Konsole
und den PC, doch die Wii U musste an diesem Tag leer ausgehen.
Zum Gluck hatte das Warten Ende November ein Ende.

Urspriinglich sollte Watch Dogs schon Ende 2013 in den
Laden stehen, doch da man mit dem Produkt zu diesem
Zeitpunkt noch nicht zufrieden war, hat Ubisoft das Spiel kur-
zerhand um ein halbes Jahr verschoben. Dadurch benétigte
man (zumindest offiziell) Entwickler, die fiir die Umsetzung
der Wii-U-Fassung vonndten waren. Die Entwicklung der
Wii-U-Version wurde deshalb voriibergehend auf Eis gelegt.
Allerdings hatte Ubisoft versprochen, dass man das Spiel
auch auf der Wii U veréffentlichen will. Daran wurde nicht
geruttelt. Gut so!

Drama in fiinf Akten

In Watch Dogs schliipfen wir in die Haut von Aiden Pearce.
Er ist ein krimineller Hacker, der mit seinem Partner Damien
Brenks daran arbeitet, einen sechsstelligen Betrag von den
Gasten des Merlaut Hotels zu erbeuten. Blod nur, dass der
Besitzer des Hotels Lucky Quinn ist - der Chef der Chicagoer
Unterwelt. Es kommt wie es kommen musste und der Eingriff
geht schief. Wenige Tage spater muss Pearce die Konsequen-
zen tragen. Er gerédt in einen Autounfall, bei dem seine Nichte
Lena ums Leben kommt. Pearce begibt sich auf Spurensuche.
EIf Monate spater hat er endlich eine Spur und wir kénnen
ihn bei seinem Rachefeldzug begleiten.

Lineare Handlung

Die Handlung von Watch Dogs ist alles andere als originell.
Die Einbindung seiner restlichen Familie, seine Schwester
und sein Neffe, ist zwar wirklich gut gelungen, doch reicht
dieser Aspekt der Storyline nicht aus, um uns wirklich bei
Laune zu halten. Wir hechten von einer Mission zur nachsten
und hacken uns dort immer irgendwie irgendwo ins Netz-
werk der Stadt, das Central Operating System. Die Moglich-
keiten sind zwar durchaus ideenreich, doch die Story berei-
chert das nicht wirklich. Hier verschenkt Ubisoft wie einst
beim ersten Teil der Assassin’s-Creed-Reihe viel Potenzial. Da
wadre durchaus mehr méglich gewesen!

Mdchtiges Werkzeug

Haben wir einen Einsatzort erreicht, tauchen meistens
auch schon die ersten Feinde auf, die das Gebiet bewachen
oder durch die Gange patrouillieren. Um sie auszuschalten,
kdnnen wir uns entweder leise an sie heranpirschen und
sie ausknocken, oder wir gehen brachial vor und téten sie
mit unserem Waffenarsenal. Zusatzlich konnen wir mithilfe
unseres Smartphones Kameras hacken, um von dort aus
auf verschiedene Ziele zugreifen zu kdnnen. Gasleitungen
kdnnen so hochgejagt oder Mobiltelefone der Gegner zur
Explosion gebracht werden. Nett.

'1 ul l

Ist ein Blirger ein potentielles Opfer einer Straftat, diirfen wir eingreifen.
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Die Stadt des Windes in Ordnung, doch auch hier hat man an wenigen Stellen ge-
Zwischen den Missionen kédnnen wir uns frei durch das schlampt. So stolperten wir gelegentlich noch tiber englische
weitldufige Chicago bewegen. Hier kdnnen wir uns auf eine Texte und an einer Stelle wurde ein dlterer Herr von einem

Tour einlassen und die Wahrzeichen der Stadt kennenlernen.  jungen Sprecher vertont. Daflir untermalt der Soundtrack das
Das John Hancock Center ist eines dieser Gebdude. Orte, die dystopische Setting wirklich ausgezeichnet.

nicht mehr existent sind, werden aber ebenso gewiirdigt. Wo

einst der Blumenladen des Mobsters Dean O’Banions stand, Kleine Entt&uschungen

befindet sich jetzt beispielsweise ein Parkhaus. Nebenbe- Unterm Strich ist Watch Dogs ein solides Open-World-Spiel
schaftigungen wie Gliicksspiel oder das Aufspliren von geworden. Die Kulisse mit dem tiefgriindigen Szenario wird
Gang-Verstecken sind ebenfalls moglich. Fiir fast alle Aufga- gut mit vielerlei Optionsmaoglichkeiten und Action gefiillt,
ben hagelt es zudem Erfahrung. doch die Story bleibt wie die Anpassung an Nintendos
Konsole hinter unseren Erwartungen zuriick. Bei Moglichkeit

Hacken leicht gemacht sollte man Watch Dogs lieber auf PC, PlayStation 4 oder Xbox

Haben wir genug Erfahrungspunkte gesammelt, erhalten One spielen. Hat man nur die Wii U zur Auswahl, dann kann
wir daflir Fahigkeitspunkte. Diese investieren wir, wie es der man auch hier mindestens 15 Stunden lang gut unterhalten
Name schon vermuten lasst, in neue Fahigkeiten. So erlernen  werden. ,
wir beispielsweise, wie wir einen Hubschrauber ausschalten Eric Ebelt ; L by iy
oder einen Blackout erzeugen kénnen. Liefern wir uns eine [

hitzige Verfolgungsjagd mit der Polizei, ist es hilfreich, die
Aktionen, Poller aus dem Boden schie3en oder Briicken
hochklappen zu lassen, zu lernen. Das System macht durch-
aus Spal3 und selbst ohne das Erfiillen von Nebenaufgaben

kdnnen wir in Watch Dogs fast alle Giberlebenswichtigen gﬁ\yrzw%g;lfeerifol_ 7 7
Funktionen freischalten. ) B e 5 I 2 g%gzglgggsz%o;ur}fgﬁ Bet Tobias Handlung und Charaktere
CT LI L e b Ve ¥ . Ve d 2 7. 1 7, v . EricE. Tobias S.
. . W" U GamePad Hac,(’ng . fe)rEcEi’;lrgclee%nd, wie technisch unausgereift
Technische Defizite Der Touchscreen des Wii U GamePads kann fiir zwei viele Informationen
Auf der technischen Ebene zeigt Watch Dogs vor allem in Funktionen genutzt werden. Wenn wir Watch Dogs auf dem g’fgg/gelr;’?':ker doch 7 7 Watch Dogs bietet ein fantastisches
Innenrdumen, zu was die Wii U im Stande ist. Aul3enareale Fernseher spielen, sehen wir auf dem Screen des GamePads A Szenario, welches aber durch die
wirken hingegen verwaschen und ein leichtes Dauerruckeln eine Karte von Chicago, die wir zur Navigation nutzen Fmandelt: Story kaum zur Geltung kommt.
koénnen wir ebenso nicht leugnen. Hinzukommen mittellan- dirfen. Des Weiteren kénnen wir auch das gesamte Spiel Dafiir bereichern Action und
ge Ladezeiten, die besonders bei kniffligen Missionen zur auf den kleinen Bildschirm (ibertragen und den Fernseher Interaktionsmaglichkeiten das

Tortur werden kdnnen. Die deutsche Synchronisation geht ausgeschaltet lassen.

Open-World-Spiel.
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Bayonetta 2
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GroB war der Aufschrei, dass Bayonetta 2 exklusiv fiir Nintendos
Wii U erscheint. Doch wahrend andere sich argern, freuen sich die
Nintendojuinger Uiber eines der besten Actionspiele aller Zeiten.

Wer auf der Suche nach einem guten Actiontitel ist, wird
friiher oder spater auf Bayonetta stoBen. Der 2010 hierzulan-
de erschienene Titel orientiert sich zwar an Spielen wie Devil
May Cry oder God of War, setzt aber mehr auf eindrucksvolle
Kampfe und die Kritiker tiberschlugen sich vor Lob. Die Ver-
kaufe blieben jedoch nach einem anfanglichen Schub hinter
den Erwartungen zuriick. Umso gréBer war die Freude, als im
September 2012 ein Nintendo Direct mit der Ankiindigung
einer Fortsetzung aufwartete — und zwei Jahre spater halten
wir den Titel endlich in den Handen.

The witch is back

Riesige Gegnermassen, liebevoll ausgearbeitete Bossgeg-
ner und viel Humor erwarten uns in der etwa zehn Stunden
dauernden Kampagne. Die Entwickler versuchten nicht, ein
neues Spiel zu erschaffen, sondern perfektionierten die Me-
chaniken des ersten Teils und fiigten nur kleine Anderungen
ein, die das Gameplay sinnvoll bereichern. Ubrig bleibt ein
Actionspektakel, das seinesgleichen sucht. Im Minutentakt
trifft man auf neue Gegner, nur um ihnen mit allen der Hexe
zur Verfliigung stehenden Mitteln den Garaus zu machen.
Das Spiel fuhrt aber nicht mit langen Erklarungen in die
Mechaniken ein, sondern wirft den Spieler von der ersten
Sekunde an in die erbarmungslose Action.

Hart aber Fair

Die Protagonistin mag zwar magische Fahigkeiten haben,
doch dadurch ist sie nicht Gbermachtig. Die Gegner bieten
auch auf dem normalen Schwierigkeitsgrad gekonnt Paroli
und nur durch richtig getimte Angriffe hat man eine Chance
gegen die Unterwelthorden. Dabei setzt das Spiel auf die
autodidaktischen Fahigkeiten des Spielers — wer die Techni-
ken nicht meistert, darf sich bald Giber einen Game Over-Bild-
schirm freuen. Dabei wird es aber nie unfair und der Spieler
lernt zwangsweise schnell, wie er auf welchen Gegner zu
reagieren hat. Dabei geht es vor allem, aufgrund der Hexen-
zeit, um das richtige Timing. Weicht man im letzten Moment
einem Angriff aus, vergeht die Zeit fiir wenige Sekunden
langsamer, was einem die Moglichkeit gibt, die Angriffs-
combo weiter auszubauen. Dies ist auch wichtig, denn
Bayonetta 2 bewertet jede Kampfpassage individuell und
nur wer sich gut anstellt und alle versteckten Passagen findet
bekommt am Ende des Levels die begehrte Platin-Trophde.

Umbran Climax

Aber natiirlich ist auch die eine oder andere Anderung
dabei - zum Beispiel der Umbran Climax. Sammelt die
Heroine im Kampf genug Magie, kann sie diese fiir einen
barbarischen Folterangriff nutzen, mit dem sie einen Gegner

OBEN Bei voller Magieanzeige kann Bayonetta mit ihren Folterangriffen einzel-
ne Gegner eindrucksvoll vernichten - inklusive Punktebonus versteht sich.
UNTEN Riesige, detailliert gestaltete Gegner trifft man in Bayonetta 2 an jeder
Ecke — und sie kénnten unterschiedlicher nicht sein.
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unter Héllenqualen in den Ather schickt. Ist man allerdings
von Feinden umzingelt, kann der volle Magiebalken auch
dafir herhalten, Bayonetta fiir kurze Zeit mit durchschlags-
kraftigen Ddmonen-Angriffen zu verstarken, was selbst fiir
Ubermachtige Schergen schnell den Tod bedeutet. Durch
die perfekt reagierende Steuerung und die vielen optischen
Feinheiten, die einem die Ubersicht in den hektischen Kdmp-
fen erleichtern, motiviert der Titel den Spieler, Perfektion zu
erreichen. Im Gegensatz zum Vorganger gibt es auch so gut
wie keine Leerldufe mehr — ist man mit einem Kampf fertig,
folgt kurze Zeit spater der nachste epische Gegner oder die
nachste humorvolle Zwischensequenz.

Peach joins the fight

Die Hintergrundgeschichte ist hingegen, wie von der Serie
gewohnt, nebensachlich und vor allem Uibertrieben. Sie er-
ganzt sich aber perfekt mit der tbertriebenen Brutalitat und
den eindrucksvoll gestalteten Feinden, sodass sie nie fehl am
Platz wirkt. Durch viele freischaltbare Waffen, Nintendo-Kos-
tiime wie Peach, Samus oder Link und dem Drang, jeden
Abschnitt auf Platin zu spielen und alle versteckten Passagen
zu entdecken kommt nach Beenden der Kampagne auch
nicht der Gedanke auf, das Gamepad zur Seite zu legen. Eine
Runde geht immer noch und wenn das doch mal langweilig
wird, kann man aus dem Multiplayermodus noch die eine
oder andere Spielstunde rausholen. Bayonetta 2 sollte in der
Sammlung keines Hardcorespielers fehlen — wer weil3, wann
wir wieder in den Genuss eines solchen Titels kommen.

Emanuel Liesinger

Die aus dem Einzel-
spieler bekannten
egenden werden
im Multiplayer-
modus zu einem
Schlachtfeld. Hier
mdissen beide Spieler

/] ;
kooperativ alle Geg-

halten.
peraussenaten 1 0 9 Bayonetta 2 trumpft vor allem in
wnsoee o den Kampfen, die 95% des Spiels

nur Online-Multiplayer

ausmachen, auf und wird dabei nie

langweilig — ein must-have fiir Alle,

die ein gutes Actionspiel zu schéitzen
wissen.
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Bayonetta

Wer 2010 nicht die Chance hatte Bayonettas ersten Auftritt
zu genieBBen, hat dank Platinum Games' Portierung nun auf

der Wii U die Chance das nachzuholen.

Hideki Kamiya, bekannt durch Schépfungen wie Devil May Cry,
kann nicht die Finger vom Hack & Slay-Genre lassen. So nutzte
er Ende des letzten Jahrzehnts seine Position bei Platinum
Games, um einen spirituellen Nachfolger zu entwickeln. Ein
weiblicher Hauptcharakter, Witze unter der Gurtellinie und vor
allem epische Kdmpfe waren die Zutaten, die er und sein Team
in den gro3en Topf warfen — heraus kam ein Geheimtipp auf
Sonys und Microsofts letzter Konsolengeneration.

Sexy Hexy

Nach 500 Jahren wird Bayonetta unsanft aus ihrem Schlaf
geweckt. Das Gleichgewicht zwischen Gut und Bose wurde
durcheinander gebracht und natiirlich kann niemand anders
die Welt retten. Dabei kdmpft Bayonetta am liebsten nackt,
und nutzt ihre Haare sowohl als Gewandung als auch als Waf-
fe.Im Zuge des Abenteuers erinnert sie sich an immer mehr
Details, wie sie in die derzeitige Situation gekommen ist und
macht vor allem eines, um diese zu andern: toten.

Mehr als ein Port

Doch man darf mehr als eine Portierung erwarten. Es sind
die Extras, die vielleicht auch den einen oder anderen Kaufer
des Originals zugreifen lassen. Nicht nur wurden die auch in
Teil 2 enthaltenen Nintendo-Kostiime inklusive ihrer beson-
deren Fahigkeiten in das Spiel integriert, es lasst sich auch mit

der flr die Wii U entwickelten Touchscreensteuerung spielen.
Dieser Casual-Modus erlaubt es Anfangern, durch einfaches
Tippen auf Gegner automatische Angriffe auf diese zu starten.
Es ware aber jedem zu empfehlen, die normale Steuerung zu
benutzen, denn nur so kommen die Starken des Titels auch zur
Geltung.

Emanuel Liesinger

29500 000" @
/ 10
880
20

OBEN Die Kostiime héren auf kryptische Namen wie galaktische Kopfgeldjcige-
rin, Prinzessin des PilzK6nigreichs oder Held von Hyrule.

LINKS Sie passen aber nicht nur das Aussehen an - so schldgt beim Peach-Kos-
tiim auch mal Bowser zu oder Starfox-Bayonetta springt in einen Arwing.

langweiliger Casual-Modus
Teil 2 ist zwar der bessere Titel

. BE

‘ N INSIDER NINTENDO
i ONLINE

von beiden, wer allerdings den
ersten nie probiert hat kann gerne
zugreifen — die zehn Euro Aufpreis
in der Special Edition oder im eShop
ist der Titel ohne Zweifel wert.
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Lego Batman 3: Jenseitsrv‘on Gotham !

Dunklen Lego-Ritters Batman, mit dem wir diesmal nicht nur
Gotham City, sondern auch den Weltraum unsicher machen.

Nach zweijahriger Pause schliipfen wir erneut in die Rolle des , . %\

Lego Batman 3: Jenseits von Gotham spielt sich nicht nur
im Batman-Universum ab, sondern verbindet die Story mit
anderen Superhelden von DC Comics. So libernehmen wir
nicht nur die Rolle von Batman und Robin, sondern auch
von Superman oder dem Roten Blitz, um gegen Bosewicht
Braniac und seine Schergen zu kdmpfen. Zwischendurch
erhalten wir sogar Unterstiitzung von Lex Luthor oder dem
Joker, um Braniac bei seinem Unterfangen, einen Planeten
nach anderen zu schrumpfen und in seine Sammlung auf-
zunehmen, zu stoppen.

Der Sammelwahn schldgt zu

Sammeln ist ein gutes Stichwort, denn wie in so gut
wie jedem Lego-Videospiel durchforsten wir die von den
Oberwelten abgetrennten Levels nach Geheimnissen.
Um samtliche Réatsel in Lego Batman 3 zu I6sen, nutzen
wir die Spezialfahigkeiten aller Charaktere. Die Fahigkeiten
unterscheiden sich zum Teil stark. So rasen wir mit Flash
Uber Laufbander und Cyborg reifit fiir uns massive

selbst, doch manchmal sehen wir den Wald vor lauter
Baumen nicht. Zu zweit ist der Titel (nur offline) aber umso
spaBiger. Angenehm fallt der Humor des Spiels auf, der
auch in der deutschen Synchronisation punktet.

Kleine Randnotizen, wie das Einspielen der Wonder-
Woman-Titelmelodie beim Umherfliegen mit der toughen
Dame, machen den Titel fur jeden verspielten DC-Comics-
Fan zum Genuss.

Eric Ebelt

-KeineZusatzinhalte=

OBEN Die Ideen sind teils arg irrwitzig. Hier ballern wir in bester R-Type-Manier!
LINKS Orte wie die Bat-Hé6hle sind die Oberwelten, die zu den Levels fiihren.

teilweise stark iiberladen

Waénde ein. Zudem erweitern hilfreiche Anziige das 7 Das Spiel bietet altbekanntes

Gameplay und kaum Neuerungen.

Fahigkeitsrepertoire. Fir die Wii-U-Fassung von Lego Batman 3: Jenseits von
Gotham mochte Publisher Warner Bros. Interactive keine

Mich stdrt die Story, die zusam-

Mit der Liebe zum Detail

Dadurch wirkt Lego Batman 3 zum Teil jedoch stark legt, muss sich das Spiel fiir eine der anderen stationdren
Uberladen. Der Weg zum Ziel erschlieBt sich zwar meist von Konsolen oder den PC zulegen.

Zusatzinhalte anbieten. Wer Wert auf einen gréf3eren Umfang

menhanglos wirkt und nicht zum

Weiterspielen motiviert. Es gibt
bessere Alternativen.
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PUBLISHER Sega ENTWICKLER Big Red Button Entertainment GERNE Action-Adventure

SYSTEM Wii U SPIELER 1bis 4 USK ab 12 Jahren PREIS circa 60 EURO e

Sonic Boom: Lyrics Aufstieg

Sonic Boom ist das dritte und letzte Spiel des Sega-Deals.
Nachdem Lost World ja eher durchschnittlich war, geht man
an diesen Titel wohl eher vorsichtig ran.

Sonic Boom: Lyrics Aufstieg spielt zeitlich vor den Ereignissen  animiert und gestaltet, die Highspeed-Passagen sind trotz
von Sonic Boom: Der zerbrochene Kristall. Anfangen tut alles,  der instabilen Framerate schon anzusehen und das Charak-

wie immer, friedlich. Wir ruckeln uns mit ca. 20 fps durch ter-Design ist letztlich doch nicht so schlimm wie befiirch-
die Highspeed-Passagen und versuchen Dr. Eggman auszu- tet. Im Gro3en und Ganzen kann Sonic Boom sogar Spaf3
weichen. Schaffen wir dies, finden wir uns vor einer antiken machen, wenn man es nicht als typischen Sonic-Teil sondern
Tar wieder, mit Robotern, Metal Sonic und Dr. Eggman im als eigenstandiges Spiel betrachtet.

Riicken. Als letzten Ausweg legt Sonic seine Hand auf den Sebastian Klein

Scanner und 6ffnet damit die Tur. Wir entwischen. Dies hat
ungeahnte Folgen: Wir erwecken Lyric. Es stellt sich heraus,
dass wir vor tiber 1000 Jahren diesen Bosewicht in Stein ver-

wandelt haben, als er versucht hat, mit einer Roboterarmee

die Welt zu erobern. Genau das droht sich nun zu wiederho- Wenn wir an solchen Stationen unsere Roboter-Teile spenden, erledigen wir zum

L. . . . einen Side-Quests und zum anderen erhalten wir Sammelgegenstdnde.
len. Lyric nimmt uns mit einem Energiestrahl gefangen, Tails

schafft es aber, uns zu befreien, und bastelt uns aus unserem
Strick den Energiestrahl, mit dem wir an Seilrutschen entlang

rutschen kénnen.

NMAG NMAG . .
Sebastian K. [l Patrick s. allerdings mit Nachlade-Problemen

Lyric - Eine Schlange will die Welt erobern?

Ja, und das nicht alleine. Als Dr. Eggman das mitbekommt,
versucht er mit allen Mitteln mit Lyric zusammen zu arbeiten
- erfolgreich. Ab sofort missen wir also nicht nur Lyric auf-

keine Sprache auswahlbar

Ich war nie ein grolSer Sonic-Fan,
habe Sonic Heroes auf der
Playstation 2 gehasst wie kein
anderer. Sonic Boom hingegen hat

halten, sondern auch noch Dr. Eggman und seine Schergen.
Um die Welt zu erobern, braucht Lyric Kristalle. Es gilt also

nun, ihm diese vorher wegzuschnappen. Jeder Kristall dient
dabei als Schliissel zum nachsten Kristall. Die Welt ist schon

sogar mir Spal8 gemacht. Wenn die

dummen Spriiche nur nicht wdren.
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PUBLISHER Activision ENTWICKLER Toys for Bob, Beenox GENRE Action-Adventure
SYSTEM Wii U, Wii, 3DS SPIELER 1 bis 2 USK ab 6 Jahren PREIS circa 60 EURO
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Skylanders: Trap Team

Der Erfolg der Skylanders-Reihe tbertrifft wohl auch die Er-
wartungen von Activision. Kein Wunder also, das jedes Jahr ein
neuer Teil erscheint — doch die Qualitat stimmt noch immer.

Skylanders sollte jedem Spieler ein Begriff sein, spatestens
wenn man im Media Markt von 200 verschiedenen Figuren
begrilt wird. Ein Spiel, bei dem Sammelfiguren zum Leben
erwachen, in einer schieren Masse, die Activision das Geld in
die Taschen spuilt. Doch natirlich muss jede neue Ausgabe ein
Feature mitbringen, welches es zu etwas Besonderem macht.

It’s a Trap!

Dabei geht man dieses Jahr den umgekehrten Weg - wah-
rend bisher Figuren am Bildschirm zum Leben erwachten,
werden diesmal Charaktere vom Bildschirm in die reale Welt
gezogen. Dies funktioniert mit dem neuen Portal, mit dem
Endgegner im Spiel in die eingesteckte Falle gesaugt werden
und von dort wie Skylanders als spielbare Charaktere ins
Schlachtfeld gerufen werden kénnen. Ganz nebenbei kom-
mentieren sie mittels dem im Portal eingebauten Lautsprecher
auch gerne mal das Spiel sarkastisch.

(noch) mehr Figuren

Zusétzlich gibt es naturlich auch neue Skylanders, welche
dieses Jahr besonders kreativ gestaltet wurden. So ist vom
Helikopter-Dinosaurier bis zur Pifata alles dabei, was das Herz
begehrt. Doch auch das Spiel selbst kann sich sehen lassen. So
bietet die etwa zwolf Stunden dauernde Kampagne abwechs-
lungsreiche Levels, zahlreiche unterschiedliche Minispiele und

eine Story, die Jung und Alt gleichermal3en begeistern kann.
Skylanders ist weit mehr als ein kapitalistischer VorstoR3, denn
die vielen unterschiedlichen Charaktere sind die grote Starke
des Spiels, da sie durch ihre drastischen Unterschiede das Spiel
innerhalb von Sekunden komplett anders erscheinen lassen
kdnnen - und daflir muss man nur eine andere Figur auf das
Portal stellen.

Emanuel Liesinger

OBEN Die neuen Trap Master kénnen mit ihren Traptanium-Waffen schweren
Schaden austeilen.

LINKS Die Minis,
die bisher als reiner
Vorbesteller-Bonus
erhdltlich waren und
den Charakter nur
begllﬂtetenasin% nun
spielbar und in Dop-

gl acks erha'ltlicif B Parieks.

INKS UNTEN
Mittels Fallen kann
das neue Portal dazu
genutzt werden, den

ndgegner einzufan- 9 8
«lqen und zu spielen.

eider muss man
darauf achten, dass
man auch die Falle
mit dem entspre-
chenden Element
besitzt.

amiisantes Fallen-Konzept
kreative neue Skylander

ein teurer Spaf3

Emanuel L.

Element-abhéangige Fallen

Man darf Skylanders nicht

unterschtzen. Die liebevoll
NTOWER ,C\‘)Il\’l\‘\:r\ﬁNEDo

gestalteten Figuren und das spalSige

Gameplay machen die Mechanik zu

weit mehr als nur einem Gimmick:
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PUBLISHER Ubisoft ENTWICKLER Ubisoft Paris GENRE Rhythmus
SYSTEM Wii U, Wii SPIELER 1 bis 5 USK ab 0 Jahren PREIS circa 40 EURO

Just Dance 2015

Uber vierzig neue Tracks laden auch dieses Jahr
wieder zum Tanzen ein. Doch gibt es noch andere
Griinde fir Just Dance 2015?

Just Dance schaffte auf Nintendos Wii etwas, von dem viele
andere Publisher nur traumen mdgen - es ergatterte sich
einen Platz zwischen den vielen Nintendo-Spielen in der
Liste der meistverkauftesten Spiele auf der Konsole. Natdirlich
muss eine solche Cash Cow gemolken werden, doch ein Ent-
wickler, der was von sich halt, verbessert auch das Spielkon-
zept - solche Verbesserungen sucht man bei Just Dance aber
seit Jahren vergebens.

Wii Motion Minus

Das groBte Manko der Just Dance-Reihe war schon immer,
dass die Sensoren der Wii Remote nicht ausreichen, um
zuverldssig Bewegungen zu erkennen. So sehr man sich auch
bemiihen mag, den Tanzschritten zu folgen, ein einfaches
Wippen der Fernbedienung im Takt flihrt meistens zu einer
héheren Punktzahl. Das mag zu Beginn nicht anders mdglich
gewesen sein, doch schon vor fiinf Jahren veroffentlichte
Nintendo Wii Motion Plus - eine Entwicklung, die an den Ver-
antwortlichen bis heute vorbeizog. Ahnlich sinnvoll bewertet
die neue Karaoke-Funktion, die pfeifen oder summen mit
Hochstpunktzahlen pramiert.

Nothing new
Das Konzept von Just Dance mag ja interessant sein, doch
ist die technische Umsetzung leider auch beim sechsten Teil

LIVE

VIEW

der Reihe weiterhin mangelhaft. Der Titel bietet nichts, was
nicht auch durch Download-Content realisiert hatte werden
kdnnen; es fehlen sogar Features wie Just Dance TV, bei

dem man seine Tanzperformance mit der Community teilen
konnte. Die Neuerungen lassen sich an einer Hand abzahlen,
sind aber nicht der Rede wert. Eines sei aber lobend erwahnt:
Die Songauswahl kdnnte abwechslungsreicher nicht sein und

bietet fur alle Spieler das eine oder andere Lied. Trotzdem -
mehr Mihe bitte, Ubisoft!
Emanuel Liesinger

OBEN Von Klassikern wie das 1955 erschienene ,Only You” bis zu ,Black Widow"
von Iggy Azalea ist fiir jeden Musikgeschmack was dabei.

LINKS Liedern wie Ylvis’, The Fox” oder ,Tetris” sind zwar nicht die musikalischen
Perlen, aber meistens die ersten Lieder, die man auf einer Just Dance-Party zu

héren bekommt.

8 keine nennenswerten Neuerungen

NTOWER

einige Cover-Versionen

viele unbekannte Lieder

8 Fiir Partys aufgrund der iiber vierzig

neuen Tracks vielleicht eine Uberle-
NINTENDO

SRLIRE gung wert, aber langsam sollte sich

die Serie mal weiterentwickeln.
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PUBLISHER Nintendo ENTWICKLER GAME FREAK GENRE Rollenspiel
SYSTEM 3DS SPIELER 1 bis 4 (offline), 2 bis 4 (online) USK ab 0 Jahren PREIS circa 40 EURO

Zum dritten Mal diirfen Pokémon-Fans in Nostalgie schwelgen,
die neuen Remakes geben auch allen Grund dazu.

Das alljdhrliche Erscheinen der Pokémon-Episoden hat
Nintendo inzwischen stillschweigend etabliert. Den Spielern
selbst macht es nichts aus, denn eine Sattigung ist nicht zu
erkennen - im Gegenteil: Die Vorbestellungen der neuen
Remakes Ubertrafen tatsachlich diejenigen des letzten
Abenteuers. Anscheinend freuen sich die Spieler auf etwas,
was sie schon genau kennen, besonders. Dementsprechend
ware Nintendo auch schon blod, nicht alles beim Alten zu
belassen, bei einem Remake erst recht. Noch immer starten
wir unser Abenteuer in Wurzelheim und lernen Schritt furr
Schritt die Welt der Pokémon und ihre Bewohner kennen. An
der Tagesordnung steht aber schon bald das klassische Trai-
ner-Dasein, nur vom nie endenden Konflikt zwischen Team
Aqua und Team Magma Uberschattet. Ob wir diesem RPG
dabei lieber unseren Schwerpunkt auf eine steile Karriere als
Orden-Jager oder als Pokémon-Sammler hinlegen, bleibt uns
Uberlassen.

Die Lust am Abenteuer

MGame Freak wusste genau, welche Orte und Ereignisse
der Hoenn-Region fiir die Spieler damals die Highlights
darstellten. Vom Ausstieg aus dem Mébelwagen in Wur-
zelheim bis zu der ersten Begegnung mit Troy - all diese
unvergesslichen Momente sind uns Spielern erhalten
geblieben und wurden auf Hochglanz poliert. Erneut hat es

LIVE

VIEW

W

i
Game Freaks geschafft, die umfangreichen Onlinefunktionen
alle unter einem einheitlichen HUD zusammenzufassen. Die
meiste Zeit werden auf dem unteren Bildschirm aber wohl
die neuen Features des Poké-Multi-Navis genutzt werden.
Dieses Gerat spiirt auf den Routen ganz besondere Pokémon
auf. Damit steigt die Chance auf einzigartige Attacken und
Werte. Zusatzlich kann per Schleichen - die Sensitivitat des
Schiebepads gewinnt nun erstmals an Bedeutung - gewéhn-
lichen Zufallskdampfen aus dem Weg gegangen werden. Dies
wiinschten wir uns schon zu lange, noch besser sind viel-
leicht aber die anderen Features dieses Gerats. Dazu dient

es noch als zuverlassiger Kampffahnder flr Rlickkdampfe mit
Trainern und als Timer fiir unsere gepflanzten Beeren. Mit
Symbolen wird uns auf dem Touchscreen mitgeteilt, was wir
in anderen Generationen nie erfahren hatten. Diese optimale
Einbindung des unteren Bildschirms in den Pokémon-Spielen
war schon sehr lange Uberfillig!

Pokémon im Rampenlicht

Die Pokémon-Wettbewerbe der dritten Generation gehor-
ten jeher zu den beliebteren Nebenaufgaben. In verschie-
denen Kategorien stellen Trainer ihre Pokémon zur Schau.
Attacken sind auch hier essentiell, nicht aber zum Kadmpfen.
Sie missen maoglichst ansprechend auf das Publikum wirken.
Jeder Move ist unterschiedlich effektiv und bringt spezielle

Pokéemon: Alpha Saphir & Omega Rubin

L~

PLUS

X
ﬂ.g,.%

Insgesamt E/ibt es unzdhli}c\]/’e Legenddre Pokémon - in den Remakes habt ihr
nach dem Hauptspiel die Méglichkeit, fast alle davon einzufangen.
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Iem———— st

Boni mit sich - ohne einer Strategie lauft auch im Show-Busi-
ness nichts. Es lohnt sich also auch einmal Pokémon und vor
allem Attacken ins Blickfeld zu nehmen, die wir als angehen-
der Pokémon-Champ sonst so schnell nicht ins Auge gefasst
hatten. Nach den Shows lassen wir es dann etwas gemach-
licher in unseren Super-Geheimbasen zugehen. Frei nach
unserer Kreativitat gestalten wir in versteckten Ecken rund
um Hoenn diese privaten Riickzugsorte. Allzu privat bleibt
dieser bei einer aktiven Internet-Verbindung aber nicht: Fligt
Freunde in euer Team hinzu, sucht sie in ihren Basen auf
oder fordert sie zu Kimpfen heraus — wem die Geheimbasen
schon damals zugesagt haben, der wird jetzt nochmal min-

Du hast ein Diancie im Schlepptau, stimmt’'s?
d Dann freu dich! Ich schenke dir namlich mein Diancienit! -

destens genauso viel Spall damit haben.

Die Differenz im Detail
Grafisch waren Pokémon X & Y nur eine Testphase - die

Remakes hieven die Pokémon-Spiele auf ein visuelles sowie
erzahlerisch etwas héheres Niveau. Kurze Zwischensequen
zen gab es schon davor, die neuen Editionen verleihen dem
immersiven Gefiihl fur die Pokémon-Welt noch einmal eine
neue Dimension. Die Kamera bewegt sich nun noch unab-
hangiger vom Geschehen, um per zoom sowohl weitldufige

. . . " . Das hilfreiche Poké-Multi-Navi weiSt uns auf besondere Taschenmonster hin
Routen einzufangen, als auch in verwinkelten Stadten wie und zeigt an, welche wir auf den jeweiligen Routen noch nicht gefangen haben.

. . . . . . Das ist besonders fiir Spieler niitzlich, die ihren Pokédex komplettieren wollen.
schon in lllumina City eine Third-Person-Perspektive zu

suggerieren. Was den 3D-Effekt anbelangt, halten sich die
Verbesserungen leider bedeckt. Zu bestaunen ist dieser nur
in Kdmpfen, einigen Zwischensequenzen und an besonderen
Orten. Leichte Ruckler im aktivierten 3D-Modus sind leider
immer noch an der Tagesordnung, ohne 3D fahren wir auch
in dieser Edition am besten. Daflir wurden die Hintergriinde
in den Kampfen merklich aufgehibscht. Das gilt auch fiir
einige Schaupldtze Hoenns, die umfangreiche Bauarbeiten
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" . . luTnonal . 100
Uiber sich ergehen lassen mussten. Das eine oder andere Ko p—

vollig neue Areal ist auch hinzugekommen.
" 2 / - | = Yo - Duirre von
Verschenktes Potential — AN ~as - B (¥ Wirkt!
Leider ist auch dieses Abenteuer wieder zu leicht ausgefal- AR ™ e M N
len. Obwohl der relativ lineare Spielverlauf gegeben ist, halt
das Level der Trainer kaum mit unserer wachsenden Stérke
mit. Die Arenen, die sonst immer regionale Hohepunkte
darstellten, verblassen leider zur unkomplizierten Routine.
Das hatte nicht sein missen. Eigentlich agieren die Trainer
selbst namlich alles andere als ungeschickt. Hatten sie nur
etwas starkere Pokémon, ware das Potential fur einige richtig

lassen nicht nach!

anspruchsvolle und spannende Kampfe vorhanden gewesen.
Zumindest hatten wir so die Gelegenheit auch einmal etwas
unbeachtete - da schwachere - Pokémon zu verwenden.
Nach dem Triumph Uber die Top 4 gerat dieses Problem aber
schnell in den Hintergrund. Offline sowie Online bringen
neue Pokémon und Trainer auch flir noch so erfahrene Spie-
ler inspirierende Herausforderungen mit sich. Damit besitzen
die Remakes insgesamt ein wesentlich héheres Potential,

die Spieler langfristig zu unterhalten, als zum Beispiel noch

Pokémon X &Y.
T =y LINKS Das Pokémon
Jonas Maier - e " Center und der 9 9
. \ y : R - Supermarkt wurden
s | - im Gegensatz zu den TG e
/ iy ] S etzten Editionen wie- Jonas M. Séren J.
1) | L der wie im Original
A Vi 3 gerrenntgehalten.

altes Hoenn im modernen Antlitz
vielseitiges Spielerlebnis

sinnvolle Touchscreen-Features

inkonsequenter 3D-Effekt
inige kleine Stédte
hdtten sonst wohl . .
auch die Hiilfte ihrer Viele kleine Verbesserungen
Gebdude verloren.

verpassen auch solch einem groSen
NMAG NTOWER

Sebastian K.

Abenteuer eine neue und markant
Note. Auch fiir Kenner ein lohnens-

werter Flug zuriick nach Hoenn!
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PUBLISHER Nintendo ENTWICKLER Sora Ltd, Bandai Namco Studios GENRE Beat 'em Up "’ \ - \\ ) 4

SYSTEM 3DS SPIELER 1 bis 4 USK ab 12 Jahren PREIS circa 40 EURO

Super Smash Bros. for Nintendo 3DS =

Nachdem mittlerweile schon fast jedes erfolgreiche Nintendo-Franchise seinen 4 /‘!\\
jeweiligen Handheld-Ableger bekommen hat, erobert die Smash-Bros.-Reihe nun 3 )
15 Jahre nach ihrem Start endlich den Mobile-Markt.

Wie schon in Super Smash Bros. Brawl erwartet uns auch hier
wieder der absolute Overkill an Nintendo-Charakteren. Ein
vollgestopftes Teilnehmerfeld, ein fabelhafter Soundtrack und
zahlreiche Gastauftritt sorgen abermals unter Nintendo-Fans
fur innerliche Freudenspriinge. Jedoch sollte man Super
Smash Bros. for Nintendo 3DS nicht als reinen Fanservice
abtun - das Kampferfeld ist nahezu perfekt ausbalanciert, das
Gameplay funktioniert tadellos und auch die weiteren Modi
halten die Motivation oben. Hier steht ihr auch auf der mobi-
len Konsole einem vollwertigen Beat ‘'em up entgegen.

Nur fiir unterwegs

Die offensichtlichsten Unterschiede zur Wii-U-Fassung
bieten auf den ersten Blick die Arenen, die bis auf wenige
Ausnahmen komplett unterschiedlich sind. Hier bekommen
wir also auf dem Handheld insbesondere Kulissen aus mobilen
Spielen geboten. Aber auch ansonsten ist die 3DS-Version an
vielen Ecken etwas abgespeckt, um der Konsole noch gerecht
zu werden. Das Gebotene bringt unseren 3DS schlief3lich
schon absolut an seine Grenzen. Ebenfalls an die Grenzen
bringt das Spiel unsere Aufmerksamkeit. Gerade bei alteren
und kleineren 3DS-Modellen miissen wir wahnsinnig aufpas-
sen, wenn wir bei dem Gewusel noch den Uberblick behalten

wollen - mehrmals haben wir uns dann doch verguckt und
sind schnurstracks in den Abgrund gelaufen.


http://www.n-mag.org

INDEX LIVE VIEW

Gegner-Mashup

Der grof3e Exklusiv-Modus ist das Smash-Abenteuer, in dem
ihr euch zunachst einige Minuten in einer Welt voller verschie-
dener Nintendo-Gegner Power-ups erkdmpft, um im Finale
dann Statusvorteile zu geniefBen. Der Spagat zwischen Taktik
und Zufall gelingt dem Modus nur bedingt - dafir ist das Fi-
nale viel zu willkirlich. Sammeln wir flei8ig Booster fiir unsere
Kampfstdrke und werden dann in ein Wettklettern gesteckt,
kommt schon einmal Frust auf.

Do-it-yourself-Kampfer

Nicht nur im Smash-Abenteuer lassen sich Boni fiir unsere
Charaktere erspielen. Als hatten wir mit der Wagenladung
Trophaen nicht schon genug zu tun, gibt es nun noch zahlrei-
che alternative Attacken, Waffen und Outfits, die flir unsere
Charaktere erspielbar sind. So kdnnen wir jeden Charakter
weiter feinjustieren und auf unsere personlichen Beddirfnisse
einstellen - gerade fir Profispieler eine interessante Option.

Das Herz des Smash

Neben den Solo-Modi mit den Boni und der obligatorischen
Trophaenflut dreht sich auch der vierte Ableger der Super-
Smash-Bros.-Reihe wieder vorrangig um Multiplayer-Kampfe.
Lokal funktionierte das Spiel in unseren Tests tadellos, wah-
rend der Online-Modus auch einige Wochen nach Release

NTOWER

KeineZusatzinhalte

unstabiler Online-Modus

immer noch mit starken Ruckeln zu kdmpfen hat. Super Smash Nach der Ankiindigung von Mewtu als kostenloser Su-

Bros. for Nintendo 3DS kann da schon mal ungewollt zum per-Smash-Bros.-Zusatzinhalt war fiir viele klar, dass wir uns Objektiv gesehen ist der Titel genial,
Rundenstrategiespiel werden. Konnen wir uns online aber auch weiterhin auf einen regelmdfSigen Charakternachschub wrenoo [ aber irgendwie wurde ich mit dem
einmal fliissig bewegen, treffen wir auch hier auf eine freuen kénnen. Der Game Director Masahiro Samurai demen- ONENE Handheld-Ableger, gerade durch

beachtliche Modibreite. tiert nun aber leider, dass sich kostenpfilichtige Inhalte in der das gesteigerte Chaos, nicht so
Bjérn Rohwer Planung befinden - der Aufwand einen Kdmpfer zu erstellen 4 wirklich warm. Als mobiles Training

stehe in keinem Verhdltnis zu den erwartbaren Einnahmen. fiir den grof3en Bruder ist das Spiel

/40 ' aber grandios.
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PUBLISHER Nintendo ENTWICKLER Level-5 GENRE Rollenspiel
SYSTEM 3DS SPIELER 1 bis 3 USK ab 6 Jahren PREIS circa 40 EURO

Fantasy Life

LIVE

Den Arbeitsmarkt aus Fantasy Life hatten wir auch gerne hier in
Deutschland - unbegrenzte Jobs und jederzeitige Berufswechsel

sind dort keine Hirngespinste, sondern virtuelle Realitat! - i

Dabei scheint Reveria erst mal eines von vielen der klassi-
sches RPG-Kdnigreiche zu sein. Schon im Charakter-Editor
dirfen wir uns zwischen zwolf Berufe, sogenannte Leben,
entscheiden, mit denen wir direkt in Fantasy Life starten.
Sich hier fir ein eher untypisches Berufsfeld zu entscheiden,
bringt im Gegensatz zur echten Welt kaum negative Konse-
guenzen mit sich — wer wiirde heutzutage noch freiwillig ein
Leben als Schiirfer, Holzfaller oder Angler wahlen? Gliickli-
cherweise konnen die handwerklich veranlagten Berufungen
alle sehr bald gewechselt und eigenstandig ausprobiert wer-
den, sodass der Erkundung des kunterbunten Reveria nichts
mehr im Wege steht.

Wirtschaftswunder

Was der Schiirfer mit Leichtigkeit in der Mine fordert, kauft
der Alchemist lieber im Laden. Er versteht sich dafiir hervor-
ragend in der Herstellung von Heiltranken, die ihm wieder-
um Abenteuer wie Soldaten und Paladine regelrecht aus den
Handen reiBBen. Falls unter euch echte Geizkragen stecken,
konnt ihr natirlich alle Berufe selbst meistern, um als Allein-
versorger in die Geschichtsbiicher von Reveria einzugehen.
Denn der Wechsel zwischen den Leben zieht keinen Verlust
der elementaren erworbenen Fahigkeiten mit sich. Sehr
angenehm!

Die Arbeit ist des Lebens Lust

Arbeit macht hier richtig Spal3. Beim Holzhacken oder
Fischen werden wir aber nicht selten von feindlichen und
angriffslustigen Gegnern wie Getier gestort. Auch nicht
schlecht, deren Hinterlassenschaften kénnen wir danach
einfach auf dem Markt verhokern. Das eigene Leben steht
dabei aber immer im Vordergrund, deswegen sind die
Gebiete auch hauptsachlich mit zahllosen Sammelobjekten
ausgeschmiickt, als rollenspielklassisch mit kategorischen
Endgegnern. Fette Gegner gibt es natirlich trotzdem und die
hinterlassen auch erwartungsgemaf fette Beute. Ohne ent-
sprechender Ausriistung geht da natirlich gar nichts, aber
zum Gliick lasst uns Level-5 auch als Geisteswissenschaftler
oder Handwerker mit richtigen Waffen kampfen. Geht es
einmal rau zu, wehren wir uns in Echtzeit. Das Kampfsystem
ist alles anderes als komplex, bringt aber auch in kleineren
Dimensionen kurzweiligen Spal3 und hin und wieder reizvol-
le Kampferfahrungen mit sich.

MaBstabsgerechtes MMO

Irgendwo unter dieser spielstarken Oberflache verlauft auch
eine Geschichte, die uns durch das gesamte Konigreich treibt.
Mit jedem Story-Kapitel 6ffnen sich neue Gebiete, womit die
Beschéftigung mit der Hauptquest ratsam ist. Sie selbst ist

zwar nicht die interessantest, sie wirkt aber nie stérend und
sorgt fiir etwas Abwechslung - erst recht durch die schénen
Schauplatzwechsel. Diese neuen Gebiete bringen natirlich

wieder neue Gegenstande, Gegner und Personen samt
Quests mit sich, die uns alle in unseren Berufen voran bringt.
Daraus entsteht eine teuflische Motivations-Spirale, die mi-
helos ein paar dutzend Stunden anhalten kann, ohne lang-
weilig zu werden. Dafiir ist das ganze Konzept zu stimmig, zu
perfekt mit unzahligen kleinen Erfolgen und Belohnungen,
die sich sofort in irgendeiner Art und Weise positiv du8ern.

n

Viele Handwersberufe werden in Form von kleinen Minispielen ausgetibt. Sie
dhneln sich zwar stark, sind aber immer wieder lustig.
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Schamlos Schén

Wenige Entwickler verstehen sich in der Kombination
aus Erzahlen und Prédsentieren so gut wie Level-5. Es macht
einfach SpaB, die unterschiedlichen Figuren bei ihrem wu-

| 5. Gesicht
seligen Fantasy-Life-Leben zu begleiten. Kleine Anekdoten [ 6. stimma
folgen Schlag auf Schlag - es ist total offensichtlich, dass hier [ 7. Name

die selben Autoren sitzen, die auch schon grandiose Aben- [@.teben. =

teuer wie Professor Layton oder Inazuma Eleven geschrieben  IERREEEEIFTHIN F
haben - viel Text sollten wir als Spieler also nicht abgeneigt J
sein. Das ganze funktioniert nattirlich auch nur aufgrund der
Uberragenden deutschen Lokalisierung, in die merklich Herz-

blut geflossen ist. Eine Sprachausgabe gibt es nicht, diese Bestatige delis Waie

wire hier wohl auch ein Mammutprojekt fiir jeden Sprecher. RAGERIE AL IM BOCH GG

Eine Aufgabe fiirs Leben

Das selbe gilt fast eins zu eins fiir die grafische Prasentati-
on. Abwechslungsreiche Gebiete und quietschbunte Innen-
ausstattung reizen das Auge immer wieder aufs Neue. Trotz
der enormen GroRe ladt Fantasy Life auch gerne fir die eine
oder andere Rund fiir zwischendurch ein. Gemeisterte Fer-
tigkeiten, Gegenstande und aktuelle Aufgaben sind jederzeit
zur Uberpriifung zuginglich und werden iibersichtlich pra-
sentiert. Wer unter der immensen Gré3e dieses Titels nicht
zusammenbricht, nimmt sich dann Zeit fiir die Einrichtung
seiner Wohnung oder dem Pflegen seines Haustiers. Zu tun

alien an den Mann
zu bringen. Das

LINKS Den Ein-

kaufs-Passagen soll- 8 1 0
ten wir regelmdBige

Besuche einrdumen, NS NTER
um unsere Materi-

gibt es immer genug, nur machen wir im Leben halt immer $orLtim?nt weichst
Im Laure unseres
das, was uns am besten gefillt! Spielfortschritts, 9 9 Noch nie war Arbeiten so schan.
. sodass wir nicht erst o .
Jonas Maier alles selbststdndig Fiir einen Unterhaltungswert wie
produzieren miissen. [ RS . R
ihn Fantasy Life ihn bietet, geben

wir gern unser herkémmliches

Leben auf!
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SYSTEM 3DS SPIELER 1 USK ab 0 Jahren PREIS circa 40 EURO

Ultimate NES Remix

Zurick in die Vergangenheit? Mit Ultimate NES Remix fir
den 3DS ist das kein Problem mehr! Erlebe die bekanntesten

NES-Spiele auf eine ganz neue Art!

Das Prinzip von Ultimate NES Remix ist simple und doch
genial! Nintendo packt mehr als ein Dutzend bekannter
NES-Spiele in einen Topf und kreiert fir jedes dieser Spiele
kleine Herausforderungen wie zum Beispiel das Sammel von
zwanzig Mlinzen mit Mario bevor die Zeit ablduft. Daneben
werden auBBerdem auch noch zahlreiche Remix-Herausforde-
rungen angeboten. Mit Link einen Gumba niederstrecken?
Samus Aran als Miuinzjagerin in Super Mario Bros.? Klingt
verruckt, oder? In Ultimate NES Remix steht dies an der
Tagesordnung!

Wer knackt den Rekord!?

Nach dem Absolvieren einer Herausforderung wird unser
Konnen auBerdem mit Sternen bewertet. Die hochste
Wertung sind drei Regenbogensterne, die niedrigste ein
Stern. Auch unsere Zeit wird gemessen und diese kénnen
wir online mit Spielern aus aller Welt vergleichen! Au3erdem
kdnnen wir uns das Replay von Spielern ansehen, um so
wertvolle Tipps zu erhalten um die eigene Zeit zu verbessern!

Das kommt mir bekannt vor!

Nachdem die ersten Minuten gespielt sind, wird schnell
klar, das Ultimate NES Remix starke Gemeinsamkeiten zu den
vor kurzem erschienenen Wii-U-Spielen NES Remix und NES
Remix 2 besitzt. Habt ihr schon beide Spiele fiir die Wii U,

LIVE

VIEW

EFFFEEFl
o

] o

Hol dir das siebte
Triforce-Fragment!

Ultimate NES Remix versetzt uns in epische Momente der Videospiel-
eschichte. Hier sollen wir etwa das siebte Triforce-Fragment sammeln.
roblem: Das Fragment wird von einem Bossgegner bewacht.

bekommt ihr in Ultimate NES Remix, auB3er einigen Gimmicks,
beinahe nichts Neues geboten. Herausforderungen und
Remix-Missionen wurden, bis auf kleine Anderungen, aus
den Wii-U-Ablegern lbernommen. Neu sind unteranderem
Speed Mario Bros., sowie die Mdglichkeit, die japanische Ver-
sion von NES Remix, Famicom Remix, freizuschalten.

Mario Nguyen

kaum neue Inhalte

(Ultimate) NES Remix macht auch
auf dem 3DS eine gute figur. Die

Herausforderung, in jeder Mission

Regenbogensterne zu erhalten,

fesselt wochenlang an den 3DS!
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PUBLISHER Atlus ENTWICKLER Atlus GERNE Rollenspiel
SYSTEM 3DS SPIELER 1 USK ab 12 Jahren PREIS circa 20 EURO

Shin Megami Tensei IV

Lange musste Europa auf Shin Megami Tensei IV warten. Nachdem
es schon im Mai 2013 in Japan und nur zwei Monate spater in
Nordamerika erschien, war der Frust hierzulande grof3.

SchlieBlich wiirde es ja eh nur auf Englisch hier erscheinen
und eben diese Version ist ja in Amerika langst erschienen.
Die Frage aller Fragen ist nun, hat sich das Warten gelohnt?
Shin Megami Tensei ist genauso wie seine Vorganger auch
ein Rollenspiel, welches rundenbasiert ablauft. Heif3t also,
wir wahlen eine Aktion aus und sie wird ausgefiihrt. Danach
hat der Gegner die Gelegenheit selbiges zu tun. Dieses
Prinzip haben viele Spiele, doch was genau unterscheidet

wie der Gegner, verliert man den Kampf gegen den
Endgegner auch meistens recht schnell. Auch Démonen
kdnnen sich nur mit euch anfreunden, wenn man mindestens
denselben Level wie diese hat. Nun aber auf nach Mikado
Castle, Samurai, euch steht ein neues Abenteuer bevor!

Sebastian Klein

denn Shin Megami Tensei IV nun von den ganzen anderen?
Es ist weder die Story, die Welt noch die Charaktere, sondern
das Gesamtpaket! So eine perfekte Harmonie der einzelnen
Elemente sieht man selbst in Rollenspielen eher selten. Man

. . . . Kunits Kushinada-hi
freundet sich regelrecht mit Charakteren an und weint bei- — wiall st haliod

nahe um jeden einzelnen Damon. Denn wo man in anderen | 52983 |
Rollenspielen auf menschliche Partner setzt, miissen wir hier Mp__232/ 232
versuchen, uns Ddmonen zu Freunden zu machen. E,?| _.|._ -
] = NMAG NMAG
Mensch und Ddmon, das klappt? [ O T N )
[ Mz IR nur auf Englisch

Das Kampfen mit den Damonen wirkt authentisch, allein
schon durch die sozialen Interaktionen, die man mit diesen
hat. Im Zuge eines Levelanstiegs konnen jedes Mal fiinf
Skill-Punkte verteilt werden, durch die wir mal ganz schnell

8 9 Ich als Rollenspiel-Hasser - abgese-
oaner s0s I wrowen hen von Pokémon - muss echt sagen,
dass mich dieser Titel iiberrascht hat.

unseren Angriffsschaden erhdhen, sollte einer der vielen Es war eine spontane Entscheidung,

. . . . . GANZ OBEN In den rundenbasierten Kimpfen gegen einen oder mehrere . . o .

Bosskampfe anstehen. Diese sind in der Regel mittelschwer Ge%ner kann mit Druck der Taste R der Kampf automatisiert werden. ihn zu wahlen, bereuen tue ich sie
. . . OBEN Bis wir solche Kampfgiganten haben werden einige Spielstunden . o

gehalten und ist man nicht mindestens auf demselben Level vergehen.héren bekommt. aber keinesfalls. Fiir viele Stunden

140 ' Spielspal3 st gesorgt!
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PUBLISHER Sega ENTWICKLER Sanzaru Games GERNE Action-Adventure 4 ﬁ A

L

SYSTEM 3DS SPIELER 1 USK ab 6 Jahren PREIS circa 40 EURO

Sonic Boom: Der zerbrochene Kr|staII

Sonic Boom: Der zerbrochene Kristall ist im Gegensatz zum

Wii-U-Ableger wieder ein klassisches 2D-Sonic.

Amy ist gerade dabei eine alte Ruine zu untersuchen, als sie
von Lyric entflihrt wird. Das lasst Sonic sich nattrlich nicht
gefallen und begibt sich auf die Suche nach Tails. Dieser soll
ihr Tablet orten und den letzten Standort somit rausfinden.
Dies gestaltet sich leider schwieriger als erwartet und so

muissen sie erstmal Knuckles aufsuchen, Amys bester Freund.

Dieser muss ja wissen, wo Amy hinwollte. Da er leider auch
nichts Genaueres weil3, aber unbedingt helfen will, schliet
er sich uns an. Letztlich lernen wir auch noch Sticks kennen,
die mit ihren Bumerang einiges anrichten kann.

Vier Helden - Ein Ziel: Amy retten und
Lyric in Grund und Boden stampfen

Wie auch in jedem anderen 2D-Sonic laufen wir von A
nach B und machen alles kaputt, was sich uns in den Weg
stellt. GroBere Abgriinde Gberspringen wir gekonnt mit
dem Energiestrahl. Dieser ldsst sich auch nutzen, um Gegner
anzuziehen oder um die Schilde der Gegner zu entfernen. Im
Grunde macht dieser Titel nichts falsch, mal abgesehen von
dem fehlenden Geschwindigkeitsgefiihl. Um alle Aufgaben
zu erfillen missen viele Level auBerdem mehrmals besucht

werden. Der Humor ist, wie auch schon in der Wii-U-Episode,
unteririsch schlecht, die Synchronisation hingegen halbwegs
gut. Wenn man mit wenig Erwartung an diesen Titel rangeht,
kann man nicht viel falsch machen.

Sebastian Klein

Sebastian K. [l Patrickss. eintonige Level

Levelwiederholung stort

Im Gegensatz zum Wii-U-Teil finde
ich, dass man hier noch deutlich

mehr Zeit gebraucht hdtte. Die Level

sind schnell eintdnig und das Spiel
GANZ OBEN Spielen wir als Tails, kbnnen wir an solchen Stationen ein . . . ;
U-Boot-Minispiel starten. auch viel zu einfach. Fiir wenige
OBEN Der Energiestrahl ist vielfiiltig einsetzbar. Zum Beispiel zum Uberqueren .
eines Abgrundes. Stunden Spielspals okay, mehr aber

/40 ' auch nicht.
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PUBLISHER Nintendo ENTWICKLER h.a.n.d., Namco Bandai GERNE Lebenssimulation
SYSTEM 3DS SPIELER 1 bis 2 USK ab 6 Jahren PREIS circa 40 EURO

Disney Magical World

Ein Besuch im Disneyland hat vor allem einen bleibenden £~
Effekt: Man will wieder hin. Und auch wenn ein echter
Besuch teuer ist, den virtuellen kann sich jeder leisten.

Ein Animal Crossing mit Disney-Figuren - das wird das Herz
eines jeden Disney-Fans erwarmen. Disney Magical World
hat auch gute Ansatze, um diesen Traum Wirklichkeit werden
zu lassen. Zu Beginn wird der eigene Mii in der Disney-Welt
herzlich von den bekannten Charakteren begriit und auch
recht schnell sesshaft, inklusive der Griindung eines kleinen
Cafés. Uber sechzig bekannte Charaktere sind dabei auf der
Karte verteilt und haben immer wieder die eine oder andere
Aufgabe fiir den Spieler parat.

Mein, Mein, Mein

Diese Aufgaben bestehen meistens daraus, dass ein
Charakter eine gewisse Menge von Item X bendtigt, um uns
mit Item Y zu belohnen. Und das ist auch schon das grof3te
Problem des Spiels - so liebevoll die Charaktere auch designt
sind, so wenig Langzeitmotivation bieten die eintdnigen
Aufgaben. Dabei hat der Titel so viele tolle Belohnungen zu
bieten — einhundert Sticker, die gesammelt werden missen,
um neue Areale wie Agrabah oder den Hundertmorgenwald
freizuschalten und vor allem eine riesige Auswahl an ver-
schiedenen Kostiimen, mit denen man seinen Mii als seinen
Lieblingscharakter verkleiden kann.

Hakuna Matata

Wer jetzt glaubt, dass das vielleicht daran liegt, dass das
Alter des Testers nicht der Zielgruppe entspricht — wir haben
das Spiel auch einige Stunden einem Kind in die Hand
gedriickt. Und es kam zum selben Ergebnis - die fehlen-
de Abwechslung und die nicht vertonten Bildschirmtexte
schrecken leider auch das jlingere Publikum ab, wenn sie
zum zwanzigsten Mal die Welt nach einer speziellen Blume
abgrasen - leider.
Emanuel Liesinger

LINKS OBEN Die Ein-
richtung und Spei-
sekarte des Cafés
kann frei gewahlt
werden —und man
sollte immer wieder

mal vorbeischauen,

um seine Einnah-

men abzuholen. 5 8

LINKS Minispiele

wie ein kleiner NMAG NTOWER s
Dungeon-Crawler eintonig

bieten zwar ein we- o
nig Abwechslung, Framerate-Einbriiche

doch sind sie zu
simpel und selten, . . .
um das Sﬁiel positiv 6 8 Als Disney-Fan habe ich mich

zu bereichern.

ouaneraos I wnrenoo W S€hr auf den Titel gefreut und er

ONLINE .
sieht auch wunderbar aus —

leider mangelt es aber sehr an

Abwechslung.
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PUBLISHER Nintendo ENTWICKLER Nintendo GERNE Geschicklichkeit
SYSTEM 3DS SPIELER 1 USK ab 0 Jahren PREIS circa 40 EURO

Tetris Ultimate

1984 legte der russische Programmierer Alexei Leonidowitsch
Paschitnow den Grundstein fiir ein Phanomen, welches selbst
dreillig Jahre nach der ersten Version Jung und Alt fasziniert.

Ubisoft feiert den dreifligsten Geburtstag des Franchises mit
Tetris Ultimate fuir den 3DS. Am grundlegenden Spielprin-
zip hat sich nichts gedndert. Von oben fallen verschiedene

welcher sich standig auf das beriihmte A Theme von Tetris in
sehr wenigen Variationen bezieht. Dafiir bietet Tetris Ultimate
eine sehr direkte Steuerung und einen fliissigen Online-Mo-
dus, in dem bis zu acht Spieler teilnehmen kénnen. Nur die
Spielersuche zieht sich gerne in die Lange.

Eric Ebelt

Bausteine, die Tetriminos, herunter und wir miissen sie in
einem limitierten Bereich geschickt anordnen. Ziel des Spiels
ist es, hier kein Kunstwerk zu basteln, sondern das Bildnis
wieder aufzulésen, indem wir geschlossene Reihen bilden. el Le
Im Mehrspielermodus schicken wir den Gegnern so ein paar PaSChltnOW

Paschitnow wurde am 14. Mdirz 1956 in der Sowjetunion
geboren und entwickelte 1984 eben dort das Spiel Tetris. Bis
1996, weit nach seiner Auswanderung in die Vereinigten Staa-
ten, erhielt er keinen Cent fiir sein Werk. Zuletzt arbeitete er
am Puzzle-Spiel Marbly, welches fiir iOS-Gerdite erschienen ist.

716

NMAG .
Patrick S. wenig Abwechslung

Strafreihen ruber. Erreichen die Reihen den oberen Rand,
heilt es Game Over.

Wenige Spielmodi

Das System variiert in verschiedenen Modi mal mehr und
mal weniger. Mal miissen wir unter Zeitdruck so viele Punkte
wie moglich durchs Auflésen der Reihen erreichen und mal
missen wir unsichtbare Steine in einem hohen Tempo sicher
einsetzen. Das ist durchaus spaflig, doch nicht revolutionar.
Hier hatte Nintendo mit Tetris auf dem 3DS schon ein deut-
lich besseres Handchen bewiesen und viel abwechslungsrei-
chere Varianten geboten.

sterile Aufmachung

7 7 Tetris Ultimate beruft sich nur auf
die Stérken der Reihe und wagt

PLANET 3DS NINTENDO

] selbst keine neuen Ansitze.
Steriles Gesamtpaket ONUNE lbst ki Ansi
Ebenfalls im technischen Bereich kdnnte Tetris Ultimate Wer schon einen Tetris-Teil sein
. . . . . . Ebenfalls dabei sind wieder Items, mit denen wir das Konstrukt des Gegners 4 .
mehr leisten. Die Aufmachung ist zwar zeitgemaf3, wirkt storen konnen. Figen nennt, kann nicht mehr

aber durchgehend zu steril. Selbiges gilt fiir den Soundtrack, liberrascht werden.
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PUBLISHER Bandai Namco Games ENTWICKLER Bandai Namco Games GENRE Action

SYSTEM 3DS SPIELER 1 bis 4 USK ab 6 Jahren PREIS circa 35 EURO

_]'gnkai Knights: Brave Battle

Vor kurzem I|ef der Anime im Fernsehen an, nun
folgt das 3DS-Spiel Tenkai Knights: Brave Battle.

Die vier Teenager Guren, Ceylan, Chooki und
Toxsa sind auserwahlt, um in die FuBstapfen
der legendaren Tenkai Knights von Quarton
zu treten und den Krieg gegen die Korrupten
und deren Anflhrer Vilius zu beenden. Mit-
hilfe ihrer Tenkaiwdrfel sind sie in der Lage,
sich in die Tenkai Knights Bravenwolf, Tribu-
ton, Lydendor und Valorn zu transformieren.

Der stdrkste Tenkai Knight?
Nach dem Wahlen einer Mission und dem
Lesen der Anime-Skits, kampfen wir auch
schon gegen eine Horde Korrupter. Damit ist
das Spielprinzip auch schon weitgehend er-
kldrt. Die Steuerung ist schwammig und das
Gameplay, dank immer gleich aufgebauten

Stages und Missionen, schnell langweilig. Der

wahre Reiz des Spiels liegt aber im Ausrusten
unseres Roboters. Durch das Sammeln von

Materialien lasst sich unser Charakter mit
zahlreichen neuen Waffen und Riistungen
aufbohren.

Mario Nguyen

PLANET 3DS .
schwammige Steuerung

wiederholendes Spielprinzip

Tenkai Knights: Battle Brave

unterhdlt mit lustigen Anime-Skits.
NINTENDO

CIUIE Kann spieltechnisch allerdings

nicht punkten. Fiir Anime-Fans und
leidenschaftliche Roboterbastler

aber durchaus empfehlenswert.

PUBLISHER IE Institute ENTWICKLER Nintendo GENRE Lernsoftware
SYSTEM 3DS SPIELER 1 USK ohne Altersbeschrénkung PREIS circa 20 EURO

Engllsch Iernen mit Biff, Chlp und Klpper (Vol. 1)

Englisch lernen mit dem 3DS? Was vor einigen Jahren noch tber

| Bill put mash in a dish

Biicher und Schule lief, wird heute an der Konsole erledigt.

Seien wir mal ehrlich. Wer hétte ein Spiel wie

Englisch lernen mit Biff, Chip und Kipper (Vol.

1) fur den 3DS erwartet? Wohl keiner, und
trotzdem ist es da und erledigt seinen Job
Uberraschend gut.

Let us sing and make sounds
Auf welche Altersgruppe der erste Teil

zugeschnitten ist, wird direkt klar. Wir ahmen

Gerdusche von den unterschiedlichsten
Dingen nach, hoéren englische Kinderlieder
und Geschichten an, wiederholen sie
mehrmals und schreiben sie letztendlich
nieder. Das alles klappt sehr gut, auf Dauer
dirfte es aber schnell langweilig werden.
Als kleine Motivationshilfe gibt es ein
Stempelbuch, welches wir durch Erledigen
der Aufgaben fiillen. StreetPass-Einbindung
gibt es natdrlich auch - einen Sinn hat diese

aber nicht wirklich. Alles in allem eine
sinnvolle Idee, die allerdings an manchen
Stellen zu wiinschen Ubrig lasst

Sebastian Klein

616

NMAG NMAG
Sebastian K. Patrick S.

517

NTOWER

Keine Nachsprachpriifung

Englisch lernen mit Biff, Chip und
Kipper (Vol. 1) richtet sich an Drei-

bis Achtjihrige, und das merkt man

auch. Jene, die mindestens sechs

Jahre alt sind, sollten sich lieber an

Volume 2 versuchen.
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PUBLISHER [E Institute ENTWICKLER Nintendo GENRE Lernsoftware
SYSTEM 3DS SPIELER 1 USK ohne Altersbeschrénkung PREIS circa 20 EURO

Engllsch Iernen mit Biff, Chlp und Klpper (VoI . 2)

Nach Teil 1 folgt nun Teil 2, welcher sich an Drel b|s Achtjahrige rlchtet
Nach dem sehr simplen Anfang geht es weiter mit etwas anspruchsvollerem.

PUBLISHER IE Institute ENTWICKLER Nintendo GENRE Lernsoftware
SYSTEM 3DS SPIELER 1 USK ohne Altersbeschrénkung PREIS circa 20 EURO

Englisch lernen mit Blff Chip und Kipper (Vol. 3)

Auf gehts mit dem dritten und vorerst letzten Teil der
Let’s Learn English with Biff, Chip and Kipper-Reihe.

Wir haben gesungen, gelesen, nachgeahmt
und nachgesprochen, um so die Konsonan-
ten zu erlernen. Nachdem dies nun getan

ist, widmen wir uns den Vokalen, doppelten

erreicht wird sie leider wieder nicht.

Das Stempelbuch und StreetPass sind
selbstverstandlich wieder mit dabei, haben
aber keinerlei neue oder andere Funktionen.

Blicken wir mal zurlick. Wir haben bisher
Geschichten gelesen, Gerausche gemacht,
die Geschichten nachgeschrieben und Ratsel
geldst, um die Grundlagen der englischen

Buchstaben und deren Aussprache. Und dies  Sebastian Klein
tun wir mit.... Singen, Lesen, Sprechen und

Nachahmen. Wer hatte es gedacht.

Let us sing, write, make sounds
to learn... or so

Mittlerweile singen wir etwas 6 6
anspruchsvolleres, héren andere Blicher mit NMAG NMAG
ganz vielen neuen Wortern, schreiben R
wieder selbst, sprechen nach und so weiter,
alles schon bekannt. Neu dazugekommen 5 7
ist die Ubung, aus vorgesprochenen Vokalen
das richtige Nomen zu finden. Dies steigt
naturlich auch in der Schwierigkeit und
bietet Potenzial fir Langzeitmotivation -

keine neuen StreetPass-Optionen

Wenn Teil 1 zu einfach war, ist

Teil 2 eventuell besser geeignet.

NTOWER NINTENDO

ONLINE . o
Die Erwartungen an das Wissen

werden gesteigert, aber ohne zu
iibertreiben. Empfohlen und perfekt

geeignet fiir Drei- bis Achtjghrige.

Sprache zu erlernen. Ob das alles sitzt und
wir bereit flir mehr sind, erfahren wir jetzt.

Level 5, Level 5M & Level 6

Im Grunde haben wir in Teil 3 dieselben
Ubungen, die auch die anderen beiden Teile
zu bieten hatten. Der einzige Unterschied
besteht im Schwierigkeitsgrad und dem NMAG NMAG
Inhalt der Ubungen. Wir lesen relativ R
anspruchsvolle Biicher mit Bildern,
versuchen Worter nachzusprechen, lernen 5 7
die Aussprache von doppelten Vokalen und
anderen speziellen Wortern. Die

keine neuen StreetPass-Optionen

Wenn Teil 2 abgeschlossen ist, wird

es Zeit fiir Teil 3. Die Erwartungen
NTOWER gll\’l\‘\:r\lE\lNEDo

an das Wissen werden gesteigert,
empfohlene Altersgruppe ist 3 bis 12, aber ohne zu iibertreiben.

was auch vollig gerechtfertigt ist.

Empfohlen und perfekt geeignet
fiir Drei- bis Zwdlfidhrige.

Sebastian Klein
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PUBLISHER Zen Studios ENTWICKLER Zen Studios GENRE Geschicklichkeit
SYSTEM Wii U SPIELER 1 USK ab 0 Jahren PREIS je 2,99 EURO

PUBLISHER Nintendo ENTWICKLER Nintendo EAD 1 GENRE Rennspiel

SYSTEM Wii U SPIELER 1 bis 4 (offline); 2 bis 12 (online) USK ab 0 Jahren PREIS circa 8 EURO

Sl e v
Die neuen Tische fiihren uns tiefer in die Welt von Marvel. :’
Aber auch The Walking Dead ist mit dabei. =

Zum ersten Mal in der Mario-Kart-Geschichte
erhalt ein Teil der Reihe zusatzliche Inhalte.

Gedankt sei es der Infrastruktur der Wii U,
dass wir seit November 2014 in den Genuss
von ein paar neuen Rennstrecken, Karts und
Fahrern kommen. Nun diirfen wir auch mit
Tanuki-Mario, Katzen-Peach und Hylianer
Link Platz in den Karts nehmen. Zudem
dirfen wir Yoshi und Shy Guy andere Farben
zuteilen. Die zusatzlichen Strecken des
Download-Pakets dhneln entweder alten
Pisten oder wurden véllig neu entworfen.

Zwiespdiltiges Download-Paket
So rasen wir Uber Yoshis Piste vom Game-
cube, durch Warios Goldmine von der Wii
und Uber den Regenbogen-Boulevard vom
Super Nintendo. AuBerdem diisen wir durch

Hyrule, Mute City und das Excitebike-Stadion.

Eigenstandige Entwicklungen sind die GroR3e
Drachenmauer und der Polarkreis-Parcours.

Der Inhalt des Download-Pakets erreicht
zwar nicht die Qualitat des Hauptspiels,
erweitert den Umfang des Spiels aber ange-
nehm abwechslungsreich.

Eric Ebelt

Features kaum ausgereizt

Der Inhalt des ersten Download-
Pakets gefdllt mir zwar ganz gut,
bleibt aber hinter meinen Erwartun-
gen zuriick. In meinen Augen wurde

die Gameplay-Mechanik von Mario

Kart 8 zu wenig ausgereizt,

Doctor Strange, Deadpool, Guardians of the
Galaxy und The Walking Dead - das sind die
neuen Tische in Zen Studios Zen Pinnball 2!
Eine breit gefacherte Auswahl, und genauso
angenehm unterschiedlich, fallen auch die
Spielelemente auf den Tischen aus. So kon-
nen wir auf dem Tisch von The Walking Dead
beispielsweise Schliisselereignisse aus den
einzelnen Episoden nachspielen und unsere
Punktzahl nach oben treiben.

Der Zufallsfaktor

Typisch fir Pinball ist natirlich dieses
Quadntchen Gliick, das wir brauchen, um die
wirklich hohen Punktzahlen erreichen zu
konnen. Nichtsdestotrotz sind die Tische
samt Soundkulisse einwandfrei gestaltet
und Pinballfans kommen voll auf ihre Kosten.
Fur alle anderen gibt es hier und da netten

Fan-Service und gute Unterhaltung fiir ein
paar Spiele. Vielleicht auch fiir ein paar mehr.

Tobias Schmick

arg kurzweilig

Zen Pinball 2 ist durchaus einen
Blick wert, zumal es jeden Tisch
als Demo gibt. Die Jagd nach dem

Highscore kann schnell abhdingig

machen. Momentan wohl das beste
Pinball-Spiel auf dem Markt!
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PLUS

PUBLISHER 505 Games ENTWICKLER Eko Software GENRE Action-Rollenspiel

SYSTEM Wii U SPIELER 1bis 2 USK ab 18 Jahren PREIS circa 15 EURO

How to Survive

Da fliegt man in brausender Urlaubslaune in den Siiden und endet dann
doch wieder im Uberlebenskampf auf einer der zombieverseuchten Inseln...

PUBLISHER Nintendo ENTWICKLER Intelligent Systems GENRE Puzzle-Platformer
SYSTEM Wii U SPIELER 1 USK ab 0 Jahren PREIS 9,99 EURO

PuIIbIQ( World

Drei Dimensionen kénnen manchmal ganz schén knifflig sein - L— =
vor allem wenn sie so sind wie in Pullblox World!

Schnell die Grundlagen der Uberlebens-
kunst zu meistern ist vorteilhaft, denn die
vier feindseligen Inseln bieten zahlreiche
Maoglichkeiten unser Leben zu lassen - im
Angesicht der fiesen Zombies wird uns nicht
selten der Hunger, Durst oder die Erschop-
fung zum Verhangnis. Jede Tatigkeit dies
zu verhindern ist zurlickzufiihren auf die
Kombinationsfahigkeit unseres Charakters.
Alles was niitzlich erscheint wird unterwegs
eingepackt, sodass wir jederzeit auf dem
Touchscreen herumprobieren kénnen.

Die Leiden eines Messie

Eine Pause-Funktion gibt es zwar, aber wir
vermissen einen sicheren Rickzugspunkt,
in dem wir unsere Sammelgegenstande

langfristig irgendwo aufzubewahren kdnnen.

So bleibt viel Kram - nlitzlich oder nicht - erst

mal auf dem Boden liegen. Den Zombies ist
das natirlich gleich, sie wollen uns nur von
unserem einzigen Ziel abhalten - der Flucht
zuriick in die Zivilisation.

Jonas Maier

Platzprobleme & kein Itemlager

kein Online-Coop-Modus

Der Uiberlebenskampf fiir

zwischendurch punktet vor allem
NTOWER gll\ll\‘\:rllE\lNEDo

durch sein gelungenes Crafting-

System und versucht dabei noch

viele verschiedenen Genre-
Komponenten hinzu zu mixen.

Eine groRartige Story suchen wir in Intelli-
gent Systems Pullblox World vergebens. Aber
eine interessante Geschichte zu erzahlen

ist auch gar nicht das Ziel des Spiels. Es will
mit kurzweiligem Réatselspall den geneigten
Casual-Spieler unterhalten.

Hauruck!

Mallo ist hierbei der Protagonist des Spiels,
dessen Aufgabe es ist, Kinder aus den sogen-
nanten Pullblox zu befreien, in die sie sich
aus Versehen eingesperrt haben. Ein Pullb-
lox ist im Prinzip ein 2D-Bild, bei dem sich
unterschiedliche Segmente herausziehen
lassen. Das funktioniert aber nur bis zu drei
Mal. Dummerweise sitzen die Kinder meist
ganz oben fest und da hin zu gelangen stellt
sich vor allem bei den spateren Pullblox, die
nicht nur in der Schwierigkeit sondern auch

der GroBe gewachsen sind, als eine ziemliche
Kopfnuss heraus. Und sei das alleine noch
nicht genug, erschweren uns verschiedene
Mechanismen wie Teleporter den Aufstieg.
Tobias Schmick

auf Dauer einseitig

NMAG
NTOWER

etwas zu leicht

Pullblox World gelingt es groften-

teils mich bei der Stange zu halten
NINTENDO

ONLINE und mich zu motivieren weiter-

zuspielen. Der Schwierigkeitsgrad

ist allgemein allerdings etwas zu
niedrig; erst gegen Ende des Spiels
/40 ' wird es knackig.
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PUBLISHER Image & Form ENTWICKLER Image & Form GENRE Action-Adventure

SYSTEM Wii U SPIELER 1 USK ab 12 Jahren PREIS 8,99 EURO

SteamWorld Dig

Ein auf dem 3DS gefeierter Titel hat es nun in verbesserter Variante auf
die Wii U geschafft. Nur, sind 1080p & 60fps einen erneuten Kauf wert?

In SteamWorld Dig spielen wir Rusty, einen
Steam-Roboter, der die Mine seines Onkels
Gbernimmt. Diese ist voller Gefahren und
Gegner, die wir, anfangs nur mit einer Spitz-
hacke bewaffnet, besiegen missen, bevor sie
uns besiegen und uns unser Geld abknopfen.

We need to go deeper and
deeper...

Je tiefer wir kommen, desto harter werden
die Steine, starker die Gegner, gefahrlicher
die Umgebung und desto wertvoller die
Erze, die es natiirlich abzubauen gilt. Von
dem Geld das wir damit verdienen, kaufen
wir Upgrades fiir Hacke und Beutel. Im Laufe
des Spiels, werden wir auch andere Hohlen
erkunden, die uns zum Teil neue Funktio-
nen spendieren, die wir am Ende auch gut
gebrauchen kdnnen. Wer neue Features

erwartet, wird leider enttauscht. Es handelt
sich um beinahe dasselbe Spiel, abgesehen
von einem netten aber eher unniitzen Wii-U-
Easter-Egg.

Sebastian Klein

9

NMAG
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fehlende Innovationen

Auch wenn SteamWorld Dig in HD
super aussieht, wer den Titel bereits
auf dem 3DS gespielt hat, muss ihn

nicht unbedingt nochmal kaufen.
Dafiir gibt es zu wenig Neues.

PLUS

PUBLISHER Rain Games ENTWICKLER Rain Games GENRE Geschicklichkeit
SYSTEM Wii U SPIELER 1 USK ab 6 Jahren PREIS 14,99 EURO

Teslagrad

79

In Teslagrad schllpfen wir in die Haut eines
kleinen Jungen, der sich nachts aus der
Herberge stiehlt, um den Teslaturm zu erkun-
den. Im Turm angekommen, finden wir wie
in der Metroid-Serie diverse Gegenstande,
wodurch wir einen immer grof3eren Bereich
des Turms erkunden diirfen. Vorankommen
ist nur durch das Losen von Ratseln moglich,
die sich voll und ganz auf Magnetismus und
Elektrizitat konzentrieren.

Versuch und Irrtum

Die Aufgabenstellung ist zwar klar
definiert, doch arten viele Rétsel im Ver-
such-und-Irrtum-Prinzip aus. Argerlich ist
zudem, dass wir nur ein Leben haben und
so beim Checkpoint im Falle des Versagens
wieder von vorn beginnen missen. In wichti-
gen Momenten entpuppt sich die Steuerung

Teslagrad ehrt Nikola Tesla, denn Magnetismus
und Elektrizitat sind hier die Leitthemen.

als schwammig und fummelig. Immerhin

kdnnen Optik und Soundtrack in den vier bis

funf kurzen Stunden Spielzeit positiv und
durchweg liberzeugen.
Eric Ebelt

NTOWER NINTENDO
ONLINE

kurze Spielzeit

..und viel Try and Error

Teslagrad unterhdlt mit intelligen-
ten Rdtseln, die aber meist in Aus-
probieren enden. Dafiir animiert die
tolle Musik zum Weitermachen, bis

nach wenigen Stunden der Abspann

iiber den Bildschirm flimmert.
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PUBLISHER Shin‘en Multimedia ENTWICKLER Shin‘en Multimedia GENRE Geschicklichkeit
SYSTEM Wii U SPIELER 1 bis 5 (offline), 2 bis 8 (online) USK ab 0 Jahren PREIS 8,99 EURO

Jeder kennt das: Man schafft etwas Einfaches auf
Anhieb nicht und mochte gerne ausflippen.

So kénnte man Art of Balance umschreiben,
denn wie der Titel des Spiels vermuten lasst,
ist es hier unsere Aufgabe, ein Gebilde in
Gleichgewicht zu bringen. Auf einer Grund-
lage errichten wir diverse Bausteine der
unterschiedlichsten Formen. Alle eckigen
und runden Steine, die uns pro Puzzle zur
Verfligung stehen, miissen stabil tibereinan-
der angeordnet werden. Eine Musterlésung
gibt es dabei oftmals nicht.

Wunsch zur Korrektur

Schaffen wir es beim ersten Versuch nicht,
probieren wir es beim nachsten Mal auf
andere Art und Weise. Einen Rickspulknopf
vermissen wir dabei sehr, da kleine Korrektu-
ren so nicht vorgenommen werden kdnnen.
Dazu kommen noch zerbrechliche Blocke,
welche die spateren Puzzles anspruchsvol-

ler gestalten. Die Steuerung fallt zwar fast
durchgehend prazise aus, doch gelegent-
liche Aussetzer schmalern das Gesamtbild

etwas.
Eric Ebelt

seltene Aussetzer

So manches Puzzle kann mich
stundenlang zur Verzweiflung
treiben, doch habe ich ein Rétsel
erst mal geldst, will ich schon gleich

NTOWER NINTENDO

ONLINE

das néchste in Angriff nehmen. Hier

wartet stundenlanger Spielspals!

PUBLISHER Nyamyam ENTWICKLER Nyamyam GENRE Adventure
SYSTEM Wii U SPIELER 1 USK ab 0 Jahren PREIS 7,99 EURO

Tengami

In Tengami ibernehmen wir die Rolle eines
Helden, der durchs malerische Japan zieht,
um drei magische Kirschbliten zu finden
und einen Baum zum Bliihen zu bringen. Un-
terwegs l6sen wir allerhand Ratsel. Wahrend
die ersten Ratsel von uns noch miide bela-
chelt werden, fordern spatere Denkaufgaben

zum Gribeln auf. Der Wermutstropfen dabei:

Der Abspann lauft schon nach 75 Minuten
Uber den Bildschirm.

Entspannung

Aufgebaut ist das Spiel in Form eines Pop-
up-Buches, in welchem wir die Ratsel 16sen.
Den Helden bewegen wir nur via Stylus. Eine
Knopfchensteuerung gibt es nicht, weshalb
unser Blick durchgehend auf den Touch-
screen und nicht auf den Fernseher gerichtet
ist. Dadurch findet die audiovisuelle Qualitat

Tengami enttduscht auf spielerischer Ebene
weitgehend, bleibt aber dennoch ein Kunstwerk.

des Titels weniger Beachtung. Tengami ist
ein kurzweiliger SpafB, der sehr viel Wert auf
Entspannung, aber keinen Wert auf spieleri-
schen Anspruch legt.

Eric Ebelt

weitgehend anspruchslos

Patrick S.

nur Stylus-Steuerung

sehr kurze Spielzeit

Nach gerade einmal 75 Minuten ist
die Reise durch die Pop-up-Welt von
Tengami vorbei. Fiir diese Zeitspan-
ne kann ich mich zwar entspannt
zuriicklehnen, doch fehlt mir der
spielerische Anspruch.
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PUBLISHER Joindots GmbH ENTWICKLER G-STYLE GENRE Geschicklichkeit
SYSTEM 3DS SPIELER 1 USK ab 0 Jahren PREIS 19,99 EURO

Wer als Kind auch schon immer mal Hochhauser
bauen wollte, hat jetzt die Chance dazu!

Richtig gelesen. Wir bauen Hochhduser.
Aber nicht aus Ziegelsteinen sondern aus
Bergen von nicht zum Hausbau gedachten
Materialien. Darunter waren zum Beispiel
Autos, Lastwagen, Fahrrader und so einiges
mehr. Dabei gehen wir praktisch nach dem
Tetris-Prinzip vor. Stapeln was das Zeug halt,
wobei das Zeug auch wirklich halten muss.
In den seltensten Fallen haben wir einen
geraden Grund zum Bauen.

Ist es denn tatsdichlich
so einfach?

Leider nicht. In jedem Level haben wir
irgendwelche Hindernisse auf dem Unter-
grund, Gewitterwolken stehen am Himmel,
die dafiir sorgen, dass unser Item unkontrol-
liert nach unten segelt und Gegner gibt es
nattrlich auch. Diese erzeugen zum Beispiel

Wind oder blockieren die Rotation fiir eine
bestimmte Zeitdauer. Und lassen wir zu viele
Items fallen, ist leider das komplette Kapitel
verloren. Argerlich...

Sebastian Klein

7
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Patrick S.
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Sebastian K.

Kapitel-Neustart bei Game Over

Fiir zwischendurch ist das Spiel

5

NMAG
Séren J.

durchaus zu empfehlen, zumindest
wenn es mal im Angebot ist. Denn

zwanzig Euro sind dafiir zu viel.

Dennoch kann es fiir Stunden
unterhalten.

PLUS

PUBLISHER Nintendo ENTWICKLER Nintendo R&D 1 GENRE Jump 'n’ Run
SYSTEM Wii U, 3DS, GBA SPIELER 1 USK ab 0 Jahren PREIS 6,99 EURO

Ein Jahr nach Wario Land 3 schickte Nintendo
Wario 2001 schon in sein nachstes Abenteuer.

Eigentlich wollte Wario an diesem Morgen
nur gemiitlich die Zeitung lesen, doch als er
auf dem Stiick Papier etwas von einer mys-
teriosen Pyramide liest, macht er sich gleich
auf den Weg - schlie3lich kénnten sagenum-
wobene Schéatze in der Grabkammer warten!
Wario Land 4 folgt also der Serientradition.
In bester Jump-'n"-Run-Manier gehen wir in
der in vier Welten aufgeteilten Pyramide in
beliebiger Reihenfolge auf Schatzjagd.

Ein Hauch von Humor

Der Schwierigkeitsgrad schwankt so zwar
ein klein wenig, doch mit der Zeit und dank
der geschmeidigen Steuerung lasst sich das
Spiel schnell meistern. Abermals beweist
Nintendo mit dem Spiel Humor, denn sowohl
die Levels als auch das Design der Bossgeg-
ner kdnnen uns von Grund auf begeistern.

Wer zudem einmal durch das Level Mons-
oon Jungle gelaufen ist, weil3 auch, welch
vortrefflicher Soundtrack in diesem Titel
schlummert.

Eric Ebelt

9
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wenige Spezialfahigkeiten

Wario Land 4 beschert mir mit sei-

7

NINTENDO
ONLINE

nem Soundtrack gute Laune. Dazu
kommen Levels, die von Design und
Anspruch gut gemischt sind. Dieses

Jump ‘n’ Run muss man unbedingt

einmal selbst gespielt haben!
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PUBLISHER Nintendo ENTWICKLER Camelot Software Planning GENRE Golf-Rollenspiel

SYSTEM Wii U, GBA SPIELER 1 bis 4 USK ab 0 Jahren PREIS 6,99 EURO

A ammm e

Mario Golf: Advance Tour |

bt

i [L 7T

KurlosI Mario Golf Advance Tour entpuppt sich im mum

Test als Uberrest von Golden Sun.

Bereits in den ersten Minuten wird klar, dass
der Titel wie sein Handheld-Vorganger kein
pures Sportspiel, sondern auch ein Rollen-
spiel ist. Wir schliipfen in die Rolle von Neil
und Ella, die im Mario Golf Club Karriere
machen. Wir unterstiitzen sie bei ihrem
Werdegang, verbessern rollenspieltypisch
ihre Attribute und zeigen unser Kénnen auf
dem Golfplatz.

Uberzeugende Technik

Schriftart, Charakterdesign und Um-
gebungsgrafiken sind quasi Golden Sun
entnommen. Die Entwickler zeigen ein-
drucksvoll, zu welcher Leistung der GameBoy
Advance im Stande ist. Unterstuitzt wird das
Spektakel mit motivierender Musik - da spielt
man den Titel gerne mal gegen Freunde auf
einem Handheld oder GamePad. Jiingere

—

Spieler argern sich aber dariber, dass bei
der eShop-Fassung keine deutschen Texte
enthalten sind, die auf dem Modul von 2004
jedoch vorliegen.

Eric Ebelt

7
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Putten uniibersichtlich

Wer Rollenspiele und den Golfsport

mag, wird Mario Golf: Advance Tour
' sehr gerne spielen. Wer jedoch nicht

des Englischen mdchtig ist, wird
der liebevollen Story jedoch nichts

abgewinnen kdnnen.

PUBLISHER Nintendo ENTWICKLER Nintendo EAD GENRE Geschicklichkeit
SYSTEM 3DS, GBC SPIELER 1 USK ab 0 Jahren PREIS 4,99 EURO

Game & Watch Gallery 3 buindelt mehrere
Retro-Titel auf einem Game-Boy-Color-Modul.

Wer in den Achtziger Jahren auf Reisen in
Tokyo haltmachte, wird sicherlich Anzug-
trager entdeckt haben, die gebannt mit
ihren Augen auf den Display ihres Game-&-
Watch-Handheld in der Bahn sahen. So und
nicht anders ergeht es uns auch mit dem
dritten Teil der Game-&-Watch-Gallery-Se-
rie, die wir sowohl in LCD-Retro-Optik, als
auch im frischen Game-Boy-Color-Anstrich
erleben diirfen.

Fiinffache Herausforderung

Im Kern bietet die Sammlung die flinf
Titel Egg, Green House, Turtle Bridge, Mario
Bros. und Donkey Kong Jr., in denen wir
unser Geschick unter Beweis stellen. Ziel der
Spiele ist es, eine moglichst hohe Punkt-
zahl zu erreichen, indem wir so schnell wie
moglich die richtigen Knopfe driicken, um

mit Yoshi Kekse zu mampfen oder mit den
Gebriider Mario Geschenke zu verpacken.
Das wird mit der Zeit richtig herausfordernd
und motiviert langfristig!

Eric Ebelt

7
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Soundtrack recht diirftig

Game & Watch Gallery 3 ist eine
giinstige Maglichkeit, um ein paar
Perlen der friihen Nintendo-Video-

716
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spielgeschichte nachzuholen. Wer

ein paar Herausforderungen sucht;
sollte bei diesem Titel zugreifen.
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PUBLISHER Nintendo ENTWICKLER Rare GENRE Jump 'n’ Run
SYSTEM 3DS, GBC, GB SPIELER 1 USK ab 0 Jahren PREIS 3,99 EURO

Donkey Kong Land lil g
MY Ny o T .

LIVE VIEW

Neben dem Super Nintendo hat die Affenbande
damals auch den Game Boy unsicher gemacht.

Donkey Kong und Diddy Kong machen sich
auf die Suche nach der Verlorenen Welt,
doch die beiden lassen ihre Freundin Dixie
Kong einfach zurtick! Zusammen mit ihr und
ihrem Cousin Kiddy Kong folgen wir den
Urgesteinen durch ein Abenteuer, in wel-
chem wir Walder, Scheunen, schneebedeck-
te Berge oder finstere Unterwassergebiete
erkunden. Unterwegs gibt es viele Sachen
wie Bananen zu sammeln und die bdsen
Kremlings zu bekdampfen.

Portable Pixelpracht

Dabei nutzen wir Dixie Kongs Propeller-

haar genauso wie die tierische Unterstitzung

von Schwertfisch, Papagei und Spinne. Don-
key Kong Land lll reizt die Grafikpower des
Game Boys aus. Fliissige Animationen und
eine tolle Levelarchitektur sind das Ergebnis,

doch dem steht ein Soundtrack entgegen,
der dem Vorbild Donkey Kong Country 3:
Dixie Kong’s Double Trouble! aufgrund der
technischen Limitierung nicht gerecht wird.
Sebastian Klein
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Soundtrack eher Gedudel

Donkey Kong Land Il macht eine
erstaunlich gute Figur und unterhdlt
pausenlos. Wer aber die Maglichkeit
hat, Donkey Kong Country 3: Dixie
Kong’s Double Trouble zu spielen,

sollte hier zugreifen!

PUBLISHER Cag(om ENTWICKLER Capcom GENRE Action
SYSTEM 3DS, GBCSPIELER 1 USK ab 0 Jahren PREIS 4,99 EURO

Sucht man im Videospielsektor Herausforderungen,
ist man im Mega-Man-Universum gut aufgehoben.

Angesiedelt im Jahr 21XX ibernehmen wir
in Mega Man Xtreme 2 die Rolle des Helden
X und dirfen ebenfalls mit dem Charak-

ter Zero spielen, den Fans schon aus der
Hauptreihe Mega Man X kennen durften. In
zweidimensionalen Levels schie3en wir mit
unseren Waffen auf alles was sich bewegt
und sammeln neue Ausriistung, um gegen
die feindlichen Schergen gewappnet zu sein.
Herausforderungen warten reichlich!

Abgespeckt, aber anspruchsvoll
Die Levels fallen zwar abgespeckter als
in Mega Man X aus, sind deshalb aber nicht
weniger anspruchsvoll. Jeder Sprung muss
gut abgestimmt sein und Gegner sollten
nicht verfehlt werden. Ansonsten féllt die
Lebensenergie schnell auf null und 1-ups
sind in Mega Man Xtreme 2 rar gesat. Haben

wir jedoch mit Miihe und Not den ersten
Bossgegner besiegt, kann auch dieses Spin-
off mit dem typischen Mega-Man-Charme
Uberzeugen.

Eric Ebelt

7
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mangelhafte Ubersicht

Kennt man die Mega-Man-X-Reihe

bereits, kann man sich den Titel
NMAG NTOWER

PR getrost sparen. Wer jedoch auch

unterwegs von herausfordernden
Bossgegnern gequdlt werden will,

kommt um Mega Man Xtreme 2
/40 ' nicht herum!
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PASSEND ZU UNSEREN TESTS ZU SUPER SMASH
BROS. FOR WII' U & NINTENDO 3DS, STELLEN WIR
UNS IN DIESER AUSGABE DIE FRAGE, WORIN DIE
FASZINATION DES BEAT 'EM UPS LIEGT. WIE SICH
DIE POKEMON-REIHE MIT DER ZEIT VERANDERT
HAT, BLEIBT EBENFALLS NICHT UNGELUFTET.
ABSCHLIESSEND TAUCHEN WIR EINMAL MEHR INS
REICH DES MERCHANDISING AB.
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Nachdem Nintendo zuvor nur im
Super-Mario-Franchise die Cha-
raktere mal zu freundschaftlichen
Sport- oder Spieleabenden ge-
laden hatte, ging man 1999 mit
der Veroffentlichung von Super
Smash Bros. einen neuen Weg.
Hier bediente man sich jedem er-
folgreichen  Nintendo-Franchise
und erreichte so einen noch et-
was grofSeren Fansog. Gleichzeitig
wahrte man aber mit eine kinder-
freundlichen Kampfspielart das
Nintendo-Flair - Gegner werden
nicht verletzt, sondern nur leichter
gemacht und aus dem Bildschirm
geschleudert.

Sieht man sich heute den ameri-
kanischen TV-Trailer zum ersten
Super Smash Bros. an, der auch in
Deutschland nahezu unverdandert
ausgestrahlt wurde, wirken die Um-
stande das Spiels noch viel bizarrer.
Yoshi, Mario, Donkey Kong und

VIEW

TEST

Pikachu schlendern zu frohlicher
Musik Uber eine Wiese und begin-
nen sich aus heiterem Himmel zu
verprigeln. Als war das nicht schon
absurd genug, ist der Trailer nicht
etwa animiert, sondern wird von
Schauspielern in den jeweiligen
Kostimen dargeboten. Eigentlich
erstaunlich, dass die Serie heute
zum Nintendo-Kanon einer jeden
Konsole gehdrt wie das obligato-
rische  Super-Mario-Jump-'n'-Run
und der neue Mario-Kart-Ableger.

Im ersten Teil war auch noch
nichts zu sehen von der heutigen
Inhaltsflut, die automatisch zur
Super-Smash-Bros.-Reihe  gehort.
Zwolf Kampfer gingen auf insge-
samt neun Stages aufeinander los.
Man beschrankte sich damals ganz
und gar auf die Hauptcharaktere
der grofSten Nintendo-Serien, le-
diglich die grofSten Hits - Mario
und Pokémon - wurden mit zwei

PLUS
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Charakteren bedacht. Viel mehr
nutzte man schon in dieser ersten
Version die Plattform um einge-
schlafene Charaktere und Serien am
Leben zu halten - so bekamen unter
anderem Samus Aran und Ness dort
ihren einzigen Nintendo-64-Auf-
tritt. Captain Falcon verlasst zudem
zum ersten Mal seinen Rennflitzer
als spielbarer Charakter.

Wahrend das Konzept auf dem
Nintendo 64 noch in den Kinder-
schuhen steckte, feierte es auf dem
Gamecube den wirklich  Durch-
bruch. Plotzlich war der Titel nicht
nur als elterlicher Kompromiss zwi-
schen coolen Actionspielen und
einem knuffigen Nintendo-Titel
beliebt - Super Smash Bros. Melee
brachte den Nintendo-Prugler in
die eSport-Szene. Auch noch heu-
te geht dieser Ableger regelmaRig
in Turnieren an den Start - Spieler
schatzen den Titel als perfekt aus-

balanciert und sehr fair. Nach dem
Schritt in Richtung Profis, offnete
man sich mit Super Smash Bros.
Brawl wieder der breiteren Masse.

Mit den kommenden Ablegern
wurde dann dieser Mix aus einer
Festigung der Firmenidentitat und
der Vermarktung aller Franchises in
einem Titel immer gréRer geschrie-
ben. Spatestens bei Super Smash
Bros. Brawl gingen den Spielern
namlich die Superlative fr das ste-
tig wachsende Teilnehmerfeld und
die Einbindung noch so abstruser
Charaktere aus. Heute findet sich
alles von Nintendogs, Uber Duck
Hunt bis hin zu NES-Peripherie wie
R.O.B.im Spiel und brennt sich soin
die Kopfe der Spieler ein. Alte Nin-
tendo-Serien wie Kid lcarus muss-
ten nicht mehr miihsam neu einge-
fuhrt werden, schlief3lich kannten
viele Spieler den Charakter bereits
aus Super Smash Bros. Brawl. Dass

dieser unglaubliche Fanservice
funktionieren kann, liegt neben der
hohen Qualitat jedes Ablegers mit
Sicherheit an dem weitreichenden
und facettenreichen Geschichte
von Nintendo.

Keine andere Firma ist in der Lage,
auf einen schier unendliche Fun-
dus an originellen Charakteren zu-
rickzugreifen. Selbst beim jetzigen
Ableger mit Uber flnfzig Charakte-
ren und zahlreichen Gastauftritten
konnte jeder Nintendo-Fan aus
dem Stegreif eine Liste mit Uber
dreiBig Figuren nennen, die man
noch perfekt einbauen konnte.
Was flr einen Stellenwert die Serie
in der Branche hat, sieht man nicht
zuletzt daran, dass selbst Third-Par-
ty-Hersteller Charaktere wie Mega
Man, Sonic, Snake oder Pac-Man
mit Begeisterung zur Verflgung
stellen, damit sich auch ihre Figu-
ren in die Schlacht stirzen kénnen.

Super Smash Bros. hat sich fir Nin-
tendo so zum perfekten Franchise
entwickelt - die Fans freuen sich
Uber jede Spielreferenz, denn auch
inaktive Franchises bleiben prasent
und kénnen einfach wieder einge-
fuhrt werden und durch das schritt-
weise Anktndigung von Charakte-
ren, kann ein steter PR-Rummel
entstehen. Alles Grinde, weswe-
gen uns die Serie mit Sicherheit so-
lange begleiten wird, wie Nintendo
Konsolen herstellt.

Free-for-all
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Wenn wir vom Wandel der Pokémon-Spiele reden, wollen wir euch nicht auf den
Arm nehmen. SchlieB8lich braucht es keinen Pokémon-Fanatiker, um Neuerungen

zu erkennen - schon eher braucht es einen, sie nicht zu libersehen.

Pokémon blieb eigentlich seinem elementa-
ren GrundgerUst schon immer treu — so als
wirden sich ahnliche Abenteuer fortlaufend
in unterschiedlichen Paralleluniversen ab-
spielen. Dadurch entsteht im Spieler immer
wieder aufs Neue eine immense Erwartungs-
haltung - eine Vorfreude auf eine Freude, die
er schon genau kennt und deswegen umso
intensiver ist. Nintendo will da nattrlich nicht
enttduschen, Anderungen gibt es in Poké-
mon aber dennoch, einige waren damals so-
gar alles andere als lapidar.

Bug-Festival

Blicken wir doch einmal zurtick auf die Anfan-
ge der beliebten Reihe. Auf dem Gameboy
erschienen die ersten Spiele der beliebte Se-
rie und Nintendo wusste wohl damals selbst

nicht, warum ihnen urplétzlich weltweit die
bunten Module aus den Handen gerissen
wurden. Vielleicht lag es an der ungemeinen
Spieltiefe, die allerdings auch seine techni-
schen Tlcken mit sich brachte: Ein famoser
Anzeigebug wertete Attacken auf alle Poké-
mon mit Doppeltypen falsch aus und so
stufte das Spiel zum Beispiel gerne einmal
neutrale Attacken als nicht sehr effektiv ein.
Auswirkungen auf den generierten Schaden
hatte dieser Bug zum GlUck nicht. Auch be-
stimmte Attacken-Kombos hat Nintendo
wohl nicht auf dem Schirm gehabt, sonst
hdtte es zum Beispiel die Egelsamen-To-
xin-Kombination nicht ins Spiel geschafft.
Nintendo rechnete nicht mit solch einem Er-
folg, sonst ware mit Sicherheit mehr Wert auf
ein sauberes Spiel gelegt worden. Auf Feh-

lersuche begaben sich dann immerhin Uber
30 Millionen Spieler.

Revision mit Nachdruck

FUr damalige Verhdltnisse waren die Poké-
mon-Spiele auf dem grauen Gameboy
schon extrem beeindruckend. Die grofSten
Anderungen dienten also erst einmal der
Optimierung und dazu, das Spiel an be-
stimmten Ecken und Kanten im Sinne der
Entwickler rund zu schleifen, was nun dank
dem technischen Fortschritt der Handhelds
moglich wurde. Viele erinnern sich sicher-
lich an den dubiosen Spez-Wert, der damals
sowohl fur den Spezial-Angriff als auch die
Spezial-Verteidigung den Ton angab. Ab
Gold und Silber wurden diese Werte schon
getrennt und auch der Initiative wurde die
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Aufgabe der Volltrefferquoten-Berechnung
entzogen. Damals koordinierte sie nicht nur
die Angriffsreinenfolge, sondern auch die
Wahrscheinlichkeit eines Volltreffers. Schnell
und todlich - was friher als Synonym gewer-
tet wurde, war vor allem in Multiplayer-Kamp-
fen eine Uberaus effektive Taktik.

Innovations-Schub

Neben der Bewadltigung der technischen
Hurden, wurde natUrlich auch am Spielde-
sign selbst geschraubt und Inhalte kreijert,
die wir wohl so noch am ehesten als Neu-
erungen plakatieren wdrden. Zwei neue
Typen wurden der zweiten Generation hin-
zugefugt, dienten sie doch vor allem dem
Zweck dem starken Psycho-Typ die Stirn zu
bieten. Nun konnten Beeren gesammelt und
generell ltems als tragbare Nutzgegenstande
eingesetzt werden. Es gab sogar schon den
synchronen Tag-und-Nacht-Wechsel, der mit
vielen spezifischen Besonderheiten glanzte.

Pokémon war damals fiir
viele heutige Spieler das

. ersterichtige Zock-Abenteuer.
Deswegen liberrascht es nicht,
dass sich auch heute noch
zahllose Erwachsene auf die

| neuen Reisen begeben.
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In der ndchsten Generation folgten Fahigkeiten und Wesen, die den kompetitiven Kampfen neue Di-
mensionen verlieh. Sehr interessant: Die Amerikaner spielten Pokémon damals genau so wie es sich
die Entwickler vorgestellt hatten. Sie haben am meisten Spal3 am Kampfen und digitalen Kraftemessen,
wahrend die Japaner eher aufs Sammeln und Komplettieren des Pokédex Wert legen. Mit den Anpas-
sungen und neuen Inhalten wurden aber sicherlich beide Parteien befriedigt.

Konstanter Wandel - Subversion im vollen Gange

Nicht wenige Elemente der Pokémon-Reihe befinden sich im stetigen Wandel, darunter zahlen na-
tdrlich technisch bedingt die Sprites, pokémonspezifischen Téne und Animationen — einschneiden-
der sind da aber die Basiswerte. Was die meisten Spieler wohl nur unbewusst mitbekommen, bringt
Fans richtig aus dem Hauschen — oder in Rage — wenn bestimmte Monster wieder gestarkt werden
oder sogar neue Fdhigkeiten erhalten. Die Mega-Entwicklungen durfen hier auch nicht auf3er Acht
gelassen werden. Von primadr technischen Optimierungen und dem Ausmerzen von Bugs hat sich das
Augenmerk langsam in Richtung der Benutzerfreundlichkeit bis zu kleineren Detailverbesserungen
gewandelt. Beispiele sind der automatische Itemeinsatz, die Reduzierung des VM-Gebrauch entlang
der Hauptwege oder das zugangliche Beeinflussen der Pokémon-Stats in Form des Supertrainings.
Grundlegende Einschnitte im Gameplay und Prdasentation sind natdrlich unvorstellbar, waren aber in
den Anfangen der Reihe auch Bestandteil der Entwicklung. Der nie verhallende Schrei nach Neuerun-
gen - eine regelrechte Innovations-Sucht - ist natdrlich auch bei den Pokémon-Spielen und deren
Entwickler eingetroffen — er wurde nicht reflektiert sondern mit Sicherheit absorbiert und damit auf
keinen Fall ignoriert!

Der Psycho-Typ galt in den Anfingen
zu einer der gefdhrlichsten Typen

- Simsala zdhlte zu den stdrksten
Pokémon liberhaupt. Dies war

unter anderem der Grund, warum
die neuen Typen Unlicht und Stahl
eingefiihrt wurden.
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Von Emanuel Liesinger

HAUBEN

Es ist Winterzeit und Nintendo-Fans, die ihre alte Fishbone-Haube
einwintern mochten, haben nun die Gelegenheit, sie durch Ravios
Kopfbedeckung zu ersetzen. Und fur jene, die lieber den Helden in
grun imitieren mochten, verdffentlicht Furyd auch eine Link-Kappe —

inklusive der Feenohren.
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Ein pragnanter Teil von Skyward Sword waren Links Reisen auf den Wol-
kenvogeln. Das dachte sich auch der bekannte Hersteller First 4 Figures
und veroffentlicht im zweiten Quartal 2015 eine ihrer grofiten Figuren
bisher. Die 66 Zentimeter hohe und auf 2500 Sttick limitierte Statue zeigt
Link auf seinem roten Begleiter, ist aber mit umgerechnet 370 Euro nur fur

Hardcore-Sammler gedacht.

4 61)

Nach dem Erfolg ihrer Konig-Buu-Huu-Lampe, erweitert Hersteller Taito
seinen Katalog um einen lichtspendenden Dinosaurier. Im Gegensatz
zum Vorganger leuchtet hier aber nicht die ganze Figur, sondern nur
der Apfel auf Yoshis Zunge. Dieser ist allerdings nicht fest verbunden,
sondern kann problemlos abgenommen werden — wobei er dann leider
nicht mehr leuchtet. Durch das begrenzte Licht, dass die Figur spendet,

wohl eher ein (tolles) Gimmick als eine sinnvoll nutzbare Lampe.
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PLUSCHIES

Kirby kann bekanntlich durch das Schlucken von Gegnern deren
Fahigkeiten kopieren. Wer mal in Japan Urlaub macht, hat vielleicht das
Gluck, in einem der unzahligen Arcades auf diesen Kran (gefillt mit
verschiedensten Kirbys) zu stol3en. Wer sein Glick versuchen méchte,
ist mit einhundert Yen (etwa siebzig Eurocent) dabei; bis man allerdings

alle verflgbaren Varianten besitzt, muss man sicher einiges seines

Ersparten versenken.
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