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Liebe Spieler,

schon wieder ist seit der letzten Ausgabe ein Monat vergangen und es

gibt einiges Neues von der Nintendofront zu berichten. Nintendo gibt
mal eben schnell bekannt, dass man an 45 Spielen fiir Wii werkelt und auch
Namco Bandai hat nicht weniger als 37 Spiele fiir die Innovationskonsole
in Petto. Die Wii beschleunigt nach dem mauen Start nun immer mehr und
versucht den Konsolenthron zu erklimmen. Dass schon bald grofe Kracher
anstehen, zeigen wir euch im News und Vorschauteil.

Ob ihr bei unserem Gewinnspiel zu den Teenage Mutant Ninja Turtles aus
der letzten Ausgabe gewonnen habt oder nicht erfahrt ihr auf Seite 7.
AuBerdem verraten wir euch in dieser Ausgabe, wie sich die Schildkréten
in ihren aktuellen Spielen schlagen. Sollte euch Fortuna nicht treu gewesen
sein, so habt ihr wieder die Chance Fanpakete zu gewinnen. Diesmal aus
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dem Hause Electronic Arts, tiber das wir euch in einem ,Im Portrat"-
Special berichten. Genug der groRen Worte und viel Vergnligen mit der
neuen Ausgabe wiinscht euch

euer NMag-Team

Noch ein kleiner Hinweis in eigener Sache: In der letzten Ausgabe
berichteten wir, dass am 29. April ein neuer Kanal fur die Wii hdtte
erscheinen sollen. Dem war nicht so. Am 29. April endete nur eine Aktion
von Nintendo, bei der japanische Wii-Besitzer die Mdoglichkeit hatten
Promi-Miis herunterladen zu kénnen.

) Nintendo erfindet zwar das Rad
nicht neu, jedoch gelingt ihnen mit
Pokémon Ranger endlich ein Pokémon-
Spiel, das nach AusreifBern wie Pokemon
Dash und Mystery Dungeon, sicht nicht
hinter den RPG-Ahnen zu verstecken

braucht.

mehr dazu
auf Seite




Die Normandie ruft mal wieder ...

Ubisoft hat sich dazu ent-
schlossen seinen 2. Weltkrieg-
Shooter Brothers in Arms auch auf
den DS und Wii zu bringen. Er-
scheinen soll Brothers in Arms DS

im Sommer, wéahrend wir mit Brot-
hers in Arms Double Time fiir Wii
im Herbst rechnen kénnen.

Beide Spiele sollen die Moglich-

keiten beider Plattformen ausnut-
zen. So wird es moglich sein mittels
Wiimote Handzeichen zu geben
oder per Stylus das Scharfschit-
zengewehr zu bedienen. Die Wii-
Fassung ist im Wesentlichen eine
Umsetzung der bisherigen Heim-
konsolenversionen und kommt da-
mit auf 31 Missionen. Die exklusiv

entwickelte DS Version wird unterm
Strich 16 Missionen beinhalten,
in denen ihr neben einem reichen
Waffenarsenal auf Fahrmaschinen
wie Panzer zuriickgreifen kdnnt.
Mehrspielermodi sollen in beiden
Titeln enthalten sein.

Fakt ist, dass

... in Zelda: Link's Awake-
ning Yoshi erwédhnt wird

... fir das Handheld Po-
kémon-Mini zehn Spiele
erschienen sind

... bis jetzt Yoshis in zwolf
verschiedene Farben gesich-
tet wurde

... Eledees das erste
Spiel ist, das von
WiiConnect
24 Gebrauch
macht

... das erste
Pokemon-Spiel 1996
in Japan erschien?

Boogie

EA wagt sich in fremdes Ge-

biet und bringt mit Boogie
Ende dieses Jahres ein Tanz- und
Singspiel fiir Wii auf den Markt.
In Boogie gestaltet ihr eure Dar-
steller nach euren Wiinschen und
schickt sie anschlieBend auf die
Biihne. Mit Rhythmus im Blut und
der Wii-Remote in der Hand wird
dann zu Hits aus den 60ern, 70ern
und 80ern getanzt und gesungen.

Offiziell wurde bis jetzt noch kei-
ne Mikrofonerweiterung fir Wii
angekiindigt, da aber Boogie nun
schon das zweite Spiel neben Dis-
neys Highschool Musical ist, das

auf Spracheingabe eingewiesen ist,

dirfte man wohl schon zur E3 ein
Mikrofonaufsatz fiir die Wii-Remo-
te zu Gesicht bekommen.
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Dr. Kawashimas
Gehrinjogging 2006
Die Ausrede Dr. Kawashimas Ge-
hirnjogging nicht mehr zu spielen,
da man keinen geistigen Alterstest
mehr machen will, um den hart
trainierten magischen Rang von
zwanzig Jahren nicht aufs Spiel zu
setzen, zéhlt nicht. SchlieBlich gibt
es auch 100 Sudokurétsel.

Unter Sega Fans ist NiGHTS
eines der beliebtesten Spiele.
Dieses ist ndmlich DAS Vorzeige
Spiel auf dem Sega Saturn. Be-
reits seit Verdffentlichung des er-
sten Teils wiinschen sich die Fans
einen Nachfolger. Lange schwieg
man sich zu diesem Thema in den
heiligen Segahallen aus und de-
mentierte jedes Gerlicht zu einem
Nachfolger.
Dank eines portugiesischen Ma-
gazins drangen nun aber doch In-
| formationen an die Offentlichkeit
und Sega kiindigte den Nachfolger,
NiGHTS: Journey of Dreams, offizi-
ell fir Nintendos Wii an.
Das dieser auf Wii erscheinen wird,
sollte keine groBe Uberraschung
sein, da sich den Entwicklern durch
die Remote einzigartige Steue-
rungsmoglichkeiten ergeben.

Die ersten Informationen zum neu-
en NiGHTS-Spiel zaubern vielen
wahrscheinlich ein breites Grinsen
ins Gesicht. Neben der Ruckkehr
von Elliot und Clair wird es allem

Anschein nach auch spezielle On-
line-Funktionen geben. So wird,
durch einen Informationsaustausch
mit dem Wetterkanal, die Umge-
bung der aktuellen Jahreszeit an-
gepasst. Auch ein Multiplayer fiir
zwei Spieler wird den ersten Infor-
mationen nach enthalten sein.
Spielerisch hélt es sich an das Origi-
nal, wobei viele neue Moves dank
der Remote intuitiv eingesetzt wer-
den kdénnen.

Lassen wir uns einfach mal Gber-
raschen und hoffen, dass Sega
NiGHTS into Dreams einen wirdi-
gen Nachfolger spendiert.

Guitar Hero 3

In den letzten Jahren hat sich
in der Videospielwelt ein Trend
ganz klar abgezeichnet. Partyspiele
wie BUZZ, Singstar oder Dancing Stage

! werden immer beliebter.

Eines der verrlicktesten Spiele war
und ist aber zweifelsohne Guitar Hero
von RedOctane auf der PS2 bzw. seit
kurzem auch auf der Xbox 360.

Mittels einem Gitarren nachempfun-
denen Controller miisst ihr in diesem

i Spiel mehr oder weniger bekannte

Songs nachspielen und den Highscore
knacken.

Besonders lobenswert und motivie-
rend bei Guitar Hero ist die Lernkur-
ve. Schon nach kurzer Zeit stellen
sich erste Erfolge ein und man wird

stetig besser. Gerade wenn man ei-
nen Freund hat, welcher auf einem
dhnlichen Niveau spielt, zeigt sich das
ganze Potential dieses Titels.

Der dritte Teil dieser erfolgreichen
Serie wird nun, neben PS3 und Xbox
360, auch auf Wii und dem Nintendo
DS verdéffentlicht.

Neben einem kabellosen Controller
soll es auch einen groBziigigen Online
Modus geben, welcher kooperatives
Spielen, gegeneinander Spielen und
Downloads bieten soll.

Erscheinen wird das ganz Spektakel
noch in diesem Jahr. Die Nintendo DS

Version wird hingegen voraussichtlich
Anfang 2008 in den Laden stehen.




Einer mehr

Dass der phdnomenale Erfolg
von Wii und DS Nintendo Ge-
in Rekordhohe verschafft,
durfte mittlerweile bekannt sein.

winn

Doch wohin mit dem ganzen Geld?
Wer Geld im Uberfluss hat, nutzt
dieses sinnvoll. Im Videospielge-
schiaft bedeutet das oftmals die
Ubernahme eines Second- oder
Third-Party-Entwicklers.

in der Vergangenheit war die Be-

Schon

ziehung zwischen Nintendo und
Monolith Software sehr gut. So
brachte das kleine Entwicklerstu-
dio Baten Kaitos 1 und 2 exklusiv
fir den GameCube und mit Disa-
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ster: Day of Crysis befindet sich
ein Actionspiel fir Wii in Entwick-
lung. Doch Nintendo méchte nun
auf Nummer sicher gehen und so
kaufte man 80 Prozent Anteile des
Studios, das bis vor kurzem noch
Namco Bandai gehorte. Seit dem 1. |
Mai ist Nintendo nun im Besitz des
japanischen Entwicklers, der 2002
durch die Xenosaga-Reihe bekannt
wurde. Mit etwas Glick erwarten
uns nach Xenosaga |1 und 2 (DS)
weitere Teile der Rollenspielserie
und auch einem Baten Kaitos 3 fur
Wii steht nichts im Wege.

7 Days GC

Alle die schon immer mal dabei

sein wollten, sich nach 2006 zu-
riick sehnen und schon jetzt voller
Vorfreude auf den August warten,
wird der Roadmovie 7 Days GC bewe-
gen. Dem geringen Budget ist dieser
Film tber die Games Convention 2006
nicht anzusehen. Auf professioneller
Ebene wird auf die Videospielindustrie

Raser

Nach dem erfolgreichen Sonic

Rush findet Segas Maskottchen
abermals seinen Weg auf Ninten-
dos Handheld und will euch neben
dem schnellen, sich auf beiden
Bildschirmen abspielenden Game-
play auch neue Features bieten. In
den sieben Spielwelten macht ihr
euch mit Tails auf die Jagd nach

Piraten und bestreitet dabei zum

einen klassische Abschnitte mit

men Killerspiele, Spielentwicklung in
Deutschland und Weitere aufgegriffen
— eine Reportage, die die Facetten der
komplexen Industrie zeigt und nicht

nur Spieler anspricht.

Kostenlos herunterladen kénnt ihr den

80-mindtigen Film auf 7daysgc.de

geblickt und in Interviews die The-

Loopings und Skelettkriegern, zum
anderen warten aber auch Meeres-
abschnitte in 3D mit Hilfe von flinf
Fahrzeugen wie Hovercraft oder
U-Boot auf ihre Eroberung.

AuBerdem machen die WiFi-Con-
nection, sowie die Download-Spiel-
Funktion Bootsrennen und Kampfe
gegen Mitstreiter méglich.




KOMPAKT

}) GameNews

Sportlich

Mario und Sonic bei den
Olympischen Spielen

Wer hatte das zu trdumen gewagt. Mario
)’und Sonic, erbitterte Rivalen seit eh und je,
werden Ende 2007 erstmals gemeinsam in einem
Spiel gegeneinander antreten. Dabei entscheidet
die korperliche Fitness Uber Sieg oder Niederla-
ge. Wer springt hoher, Mario oder Sonic? Wird
Mario dem blauen Igel beim Hirdenlauf das
Wasser reichen kénnen? In Mario & Sonic at the
Olympic Games, das in Kooperation von Sega und
Nintendo entwickelt wird, werden wir es erfah-
ren. Zahlreiche Charaktere beider Unternehmen
wie Mario, Luigi, Yoshi, Sonic, Knuckles und Tails
werden in verschiedenen Sportarten ihr bestes
geben miissen. Neben dem 100-Meter-Lauf sind
unter anderem auch Tischtennis-Partien oder
Schwimmduelle mit dabei. Die Austragungsorte
basieren auf denen der Olympischen Spiele 2008.
Der Titel soll jedoch schon zum Weihnachtsge-
schéft in die Ldden kommen. Man verspricht eine
unkomplizierte Steuerung, die durch Einfachheit
und Innovation fiir alle Altersklassen geeignet ist.
Sowohl der Nintendo DS, als auch Wii bekommen
eine eigene Version spendiert.

Damian Figoluszka

-

Damals ...

... vor fiinf Jahren.

Auch 2002 hieR es im Mai: E3. Da-
mals sollte die GameCube-Spielela-
wine erst so richtig in Fahrt kommen,
wobei die Betonung auf sollte liegt.
So gab es auf dem Nintendo-Stand
unter anderem die Spiele Super Ma-
rio Sunshine, Zelda The Windwaker,
Wario World, Resident Evil Zero und
Metroid Prime zu sehen.
Neben den guten gab es aber auch
§ die schlechten Nachrichten. Denn so
" wurde auf der E3 2002 die Hoffnung
vieler Nintendofans zerstort, als Rock-
star Games verkiindete, dass Grand
Theft Auto 3 nicht fir den GameCu-
be erscheinen wird.
Jonas Weiser
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Newsletter

Damit du nie wieder eine Ausgabe zu spat bemerkst: Trage dich jetzt in un-
seren Newsletter auf n-mag.de ein. Wir informieren dich dann, sobald eine
neue Ausgabe erscheint.

Siegertypen

In der letzten Ausgabe hattet ihr die Chance drei Fanpakete der Mutant Ninja
Turtles von Ubisoft zu gewinnen. Die Antwort auf die Frage, was die Turtles
am liebsten essen, war natrlich Pizza. Herzlichen Gliickwunsch an folgende
Gewinner:

Philipp Oftt
Jan Grunwald
Kim Christian Speda

Falls ihr nicht untern den Gewinnern seid, seid nicht traurig, denn schon in
dieser Ausgabe habt ihr wieder die Méglichkeit tolle Uberraschungspakete
von EA abzugreifen.

Feedback ausdriucklich erwinscht!

Wir kénnen nie genug
Post von euch bekom-
men. Schreibt einfach
eine Email an
redaktion@n-mag.de

Wir freuen uns schon auf
eure Nachrichten.

Ten Points For ...

/10 bis 3/10 — Ein Totalausfall.
Dieses Spiel ist schlimmer als eine
Wurzelbehandlung ohne Narkose...

/10 — So geht's nicht. Viele

Versprechen wurden nicht ge-
halten, Gameplay und/oder Technik
kénnen nicht begeistern und hem-
men den SpielfluB und -spaB.

/10 - Solide, aber da ware

deutlich mehr drin gewesen. Ir-
gendwie ldsst der SpielspaB schnell
nach, es wird kaum neues geboten
oder groBere Mangel verhindern
eine bessere Wertung.

/10 — In Ansdtzen ein ganz

gutes Spielkonzept, das aber
mit einigen Mangeln zu kdmpfen
hat.

/10 - Ein gutes Spiel, das nicht

viel Innovatives bietet oder aber
Mangel aufweist. Insgesamt haben

Umfrage

die Entwickler gute handwerkliche
Arbeit geleistet.

/10 — Eine klare Empfehlung

fir Serien- oder Genre-Fans.
Das Spiel ist Alles in Allem sehr
gut, es hatte aber durchaus etwas
ldnger/schoner/bugfreier/etc. sein
kénnen.

/10 -

Dieses Spiel begeistert auch
genrefremde und sieht dabei auch
noch gut aus. Ein Must-Have in je-
der Sammlung.

Erstklassige  Arbeit.

/10 — Game of the Year! Die-

se Wertung ist selten und nur
ganz besondere Spiele kénnen sie
sich verdienen. Im Normalfall sind
hier perfektes Gameplay mit Inno-
vationsspriingen kombiniert, die
das Genre weiter bringen!

In der vergangenen Ausgabe haben wir euch gefragt, ob
ihr in Spielen in Form von Cheats und Komplettlésungen
mogelt, wenn ihr einmal nicht mehr weiter kommt? An alle
Teilnehmer ein herzliches Dankeschén!

Hier das Ergebnis der Abstimmung:

Ja, wenn ich nicht voran-
kommen, greife ich zu
Cheats und Co

Nein, ich ,mogele” mich
nicht so durch das Spiel.

Fir die ndchste Ausgabe méchten wir von euch wissen, ob
ihr Gberhaupt in die Spielanleitung schaut, wenn ihr euch
ein neues Spiel gekauft habt, oder ob ihr sofort loszockt.

Stimmt auf n-mag.de ab. Das Ergebnis gibt es in der nich-

sten Ausgabe.
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) Welch ein idyllisches Bild.

SSX BLUR

Der, wenn man ihn so nennen will, Winter ist mittlerweile vorbei,
Rekordtemperaturen von tiber 30C° wurden schon im April gemessen und das
Summer-Feeling kehrt langsam in die Képfe der Bevdlkerung zuriick. Angesichts
der derzeitigen Bilder von vollen Eisdielen, Menschen in kurzen Shorts und
drmellosen Oberteilen ist ein Spiel mit eisigen Temperaturen, hohen Bergen und
viel Schnee doch perfekt um sich geistig ein wenig abzukiihlen.

Genau diesen Gefallen tut der Mammut-Publisher Electronic Arts den

wartenden Wii-Zockern.

Es gibt Spiele, die sind unter
))Trend- und Funsport- Anhdn-
gern duBerst beliebt. Eine groBe
Fangemeinde unter diesen stellt na-
tirlich Tony Hawk dar, doch gibt es
bald schon seit sieben Jahren eine
weitere Funsport Reihe, SSX.

Das Debiit feierte die SSX-Serie
zum Start der PS2 und zdhlte
damals zu den qualitativ besseren
Launchspielen, von welchen die
PS2 zu dieser Zeit ansonsten nicht
viele besal.

Ausgezeichnet hat $SX, damals wie
heute, das abgedrehte Setting und
die spektakuldren Tricks, welche die
Charaktere in wahnwitzigen Ab-
fahrten und in riesigen Spriingen
auf ihren Snowboards vollbringen.
Um nach bereits vier veroffentlich-
ten Ablegern wieder frischen Wind
in die $SX-Reihe zu bringen, ent-
schied man sich bei Electronic Arts
dazu, den neuesten Teil, $$X Blur,
auf Nintendos Wii zu verdffentli-
chen und durch eine einzigartige
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Steuerung neue Kéufer fir sich zu
gewinnen. Oballein durch eine neue

)) Die Tricks stehen wie immer im Fokus des Spiels

rung jedoch das mittler-
weile drége Spielprinzip
wieder aufgefrischt wird?

DER BERG RUFT!
Wer $SX schon einmal gespielt
hat, wird auch im neuesten Teil
nicht viel Neues entdecken.

Wieder geht es darum, Rennen
zu bestreiten, Slopestyle Events
zu meistern oder in der Half Pipe
durch fette Tricks Punkte abzu-
stauben. Aber fangen wir mal ganz
vorne an, im Meni. Dieses gestal-
tet sich sehr Ubersichtlich und ein-
steigerfreundlich. Mittels Remote




konnt ihr dann in
die verschiedenen Un-
termenls  navigieren,
wie etwa Extras, Option,
Tutorial, den beinhalteten
Multiplayer, das Herzstiick des

Spiels — den Karriere-Modus und
flr die ganz ungeduldigen, ab ins

Quickplay. Den Tutori-

_almodus  sollte

jeder  von
euch di-
rekt an-
steuern,
denn die
Steuerung
zeigt  sich
doch
komplex und es

recht

bedarf einiges an
Ubung daftir.
ihr die
Moglichkeit, auf einem von ins-

Im Karriere-Modus habt

gesamt drei Bergen die verschie-
denen Events anzufahren und euch
so neue Boards oder Fahrer zu er-
spielen. Die beiden anderen Berge
musst ihr euch ebenfalls erst erspie-
len, indem ihr in den verschiedenen

lli" Ll
=TS
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)) Gut, dass man hier nicht selbst auf dem Board steht.

Events gut abschneidet. Die bereits
aus dem letzten Teil bekannten
Skier kénnt ihr auch bei $SX Blur
wieder unter eure FiiRe schnallen.
So sollten sowohl Snowboarder als
auch Skifahrer gleichermafen zu-
frieden sein.

Neben den bereits angesprochenen
Rennen-, Slopestyle- und Half Pipe
Events, gibt es zusétzlich noch die

und abgedrehter.

Durch die vielen zu erspielenden
Dinge, drei Berge und den Drang
nach immer hoheren Highscores
sollte euch das Spiel durchaus eine
Zeit lang beschaftigen.

Die so genannten Ubertricks hel-
fen euch zudem bei der Highs-
core-Jagd. Zur kurzen Erkldrung:
Ubertricks sind spezielle Tricks, die

. Effekte wie hochspritzender Schnee, Schnee
an der Kleidung der Charaktere und Blur-Effekte
kommen alle sehr gut riiber und brauchen sich
nicht zu verstecken, auch wenn das Spiel wohl
ebenfalls auf dem GameCube laufen konnte.”

Big Air- und Slalom Events.

Das Spiel bietet euch insgesamt
dreizehn Fahrer, wobei ihr die mei-
sten aber erst freispielen misst.
Darunter sind auch alte Gesichter
wie Mac, Elise, Moby, Felix, Kaori
und viele mehr.

In $SX Blur wirken die Charaktere
nun aber um einiges comicartiger

ihr mittels vorgegebenen Remote-
Bewegungen einleitet um euren
Fahrer einen spektakuldren Trick
ausfiihren zu lassen.

TECHNISCH AUF DER HOHE

Technisch gesehen gehort $SX bis-
her zu den besseren auf Nintendos
Wii. Bis auf einen im Tutorial aufge-
tretenen Ruckler lief das Spiel fliis-

www.n-mag.de | Mai 2007 |

Der richtige Dreh
Anfangs war ich doch recht
skeptisch, ob und wie SSX auf Nin-
tendos Wii funktioniert. Besonders
die Steuerung hat mich zu Beginn
doch etwas abgeschreckt. Nach
vielen verkorksten Tricks, Stlrzen
und unkontrolliertem Bewegen der
Remote habe ich letztendlich aber
den Dreh rausbekommen.
Im Grunde spielt es sich wie schon
SSX On Tour, nur mit anderem
Charakter-Design und anderer
Steuerung. Trotzdem macht SSX
schon richtig Spal und gerade bei
den Temperaturen kann ich immer
schdén an meinen letzten Snow-
boardurlaub denken.

Marcel Foulon

N
wamE
.

)) Seid ihr auch schon mal solch
einen Abhang runtergefahren?

sig und ohne Einbriiche. Die Berge
sehen allesamt gut aus und bieten
auch langere Abfahrten, sodass ihr
nicht immer schon nach einer Mi-
nute unten angekommen seid. Die
Charaktere haben, wie oben schon
erwdhnt, nun einen comicartigeren
Look und besitzen dadurch ihren
ganz eigenen Charme. Effekte wie
hochspritzender Schnee, Schnee an
der Kleidung der Charaktere und
Blur-Effekte kommen alle sehr gut
riber und brauchen sich nicht zu
verstecken, auch wenn das Spiel
wohl ebenfalls auf dem GameCube
laufen kdnnte. Fiir die HDTV- Besit-
zer unter euch bietet das Spiel auch
einen 480p Modus sowie 16:9.

Musik und Sound bei $SX Blur sind
ebenfalls gut, aber nichts Beson-
deres. Es gibt wieder einen, diesmal
englischsprechenden DJ, welcher
euch bei euren Abfahrten zur Seite
steht. Viele Melodien begleiten euch
auf eurem Weg nach unten, diese
halten sich aber dezent zuriick. Wer
sich trotzdem gestort fihlt, kann
den Sound aber auch individuell fiir

MAG | ©
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sich
einstellen.
Die  Ubrigen

Soundeffekte tun ihr Ubriges,
wobei ein paar mehr Soundeffekte
in Bezug auf Ubertricks oder &hn-
liches wiinschenswert gewesen
waren. Dolby Sourround Pro Logic

2 wird unterstiitzt.

Der Multiplayer in $SX Blur ist so-
lide ausgefallen, wobei in SSX die
Solokarriere im Vordergrund steht.
Entweder zu zweit im Splitscreen
oder abwechselnd zu viert konnt ihr
euch in den verschiedenen Events
versuchen. Auf einen Online-Mul-
tiplayer wurde leider verzichtet,
aber auch im letzten Teil der SSX-
Reihe war schon kein Onlinemodus
mehr enthalten.

EINFACH NUR

KOMPLIZIERT...

Jetzt noch zur Steuerung. Diese ge-
staltet sich doch komplexer als man
es vielleicht vorher dachte. EA ist
nicht den Weg der intuitiven und
fir jeden ersichtlichen” Steuerung
von Nintendo gegangen, sondern
setzt auf eine gute Koordination

beider Hande und einiges an
Eingewdhnungszeit.

Durch Neigen des Nunchuks fahrt
ihr Kurven. Um zu Carven misst
ihr dann zusatzlich noch den Con-
trollerstick mit in die gewiinschte
Richtung fihren. Abspringen tut
ihr entweder, indem ihr den Nun-
chuk nach oben reiBt oder ihr den
A Knopf driickt. Das ihr auch durch
Betdtigen des A Knopfes springen
konnt, wird euch aber nicht um Tu-
torial gesagt!

Tricks wie Spins und Flips vollfihrt
ihr durch Bewegungen der Remote.
Gerade am Anfang bedeutet das

den Ubertricks werden. Um diese
zu meistern, ist es eure Aufgabe,
spezielle ,Figuren” in die Luft zu
zeichnen. Zum Beispiel misst ihr
durch paralleles Bewegen des Nun-
chuks und der Remote ein Herz
nachziehen oder mit der Remote
ein ,Z" in der Luft nachmalen. Lei-
der ist die Bewegungsabfrage oft
alles andere als gut, so dass es 6fter
zu einem Glicksspiel verkommt, ob
euer Charakter den angestrebten
Ubertrick vollfiihrt. Da hitte sich
EA lieber noch ein wenig Zeit mit
lassen sollen. Aufgrund dieser Viel-
zahl von Moglichkeiten empfehle

,Zwar mag die Steuerung einiges an Ubung
voraussetzen, doch wenn man sie erst mal verin-
nerlicht hat, steht dem Spielspal® von SSX nichts

mehr im Wege."

wabhrscheinlich fiir die meisten von
euch nur ein wildes Rumgefuchtel
mit dem Controller. Um zuséatzlich
Grabs auszufiihren, musst ihr den
Nunchuk in eine beliebige Richtung
neigen und gleichzeitig die Z Taste
betatigen.

Damit ihr vor eurer Landung wie-
der sicher steht, musst ihr kurz vor-
her die A Taste driicken.

Ganz schwer konnte es dann bei

"
L}

)) Die weiBe Pracht bleibt formlich an euch haften.
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ich euch nochmal, als erstes den
Tutorial-Modus
euch hier zumindest die Grund-

anzusteuern, da

kenntnisse  verstdndlich  beige-
bracht werden.

Vom Spielprinzip her kann man $§X
derzeit wohl am besten mit Tony
Hawks Downhill Jam auf der Wii
vergleichen, wobei $SX knapp die
Nase vorn hat.

Durch den groBen Umfang, der, bis

STATEMENT

Nicht leicht

Auch wenn SSX nicht gerade leicht
ist und eine lange Eingewdhnungs-
zeit erfordert, es macht verdammt
SpaB! Dass es die Wiimote erlaubt,
den Boarder so einzigartig zu
lenken, hétte ich nie erwartet.
Was ich mir als SSX on Tour-Spie-
ler noch gewiinscht hatte, waren
wieder Auftritte einiger Nintendo-
Charaktere gewesen, und wenn
die Entwickler schon Strecken aus
den alten Versionen tibernehmen
- wieso dann nicht auch die Musik?
Denn die ist diesmal nicht wirklich
gelungen.

Emanuel Liesinger

auf die Ubertricks; guten Spielbar-
keit und der ansehnlichen Technik,
kann hier jeder bedenkenlos zu-
greifen, sofern er nicht vor einer
komplizierten Steuerung zurilick-
schreckt.
Zwar'mag die Steuerung einiges
an L"Jbung voraussetzen, doch
wenn man sie erst mal verinnerli-
cht hat, steht dem SpielspaB von
$SX nichts mehr'im Wege und ihr
werdet hoffentlich einige Zeit an
den Bildschirm gefesselt sein.
Marcel Foulon

DATEN & FAZIT

SSX BLUR

i Publisher: .
EA Sports BIG
Flugshooter

1-4

PRO & CONTRA
A gehort technisch zu den besse-
A ren Wii-Spielen

A groBer Umfang
freischaltbare Extras
komplizierte Steuerung
»solider” Multiplayermodus

Trotz langerer Ein-
gewohnungszeit tech-
nisch wie spielerisch
ein gutes Wii-Spiel.

Bilder/Artworks: EA



) Praktisch: Mit der Kette kann der dunkle Prinz entfernte Schalter betitigen

PRINCE OF PERSIA: =1VAL SWORDS

UbiSoft portiert das finale Kapitel der persischen Prinzensaga auf die Wii. Verdndert hat sich allerdings
nicht viel — ein neuer Name und eine an die Gegebenheiten der Konsole angepasste Steuerung sind
die augenscheinlichsten Neuerungen.

Um es gleich vorweg zu neh-
)’ Wer bereits The Two
Thrones, die GameCube-Version des
dritten Prince of Persia-Teils besitzt,
kann sich an dieser Stelle den Neu-

men:

kauf sparen. Nicht, weil es sich um
ein schlechtes, sondern eher um ein
nahezu identisches Spiel handelt. So-
gar grafisch hat sich kaum sichtbares
getan, so dass lediglich die Steuerung
als neuartiges Element zu nennen ist.
Da die aber ganz essentiell ist, soll
darauf auch das Hauptaugenmerk
dieses Tests liegen. Doch zundchst
zum Anfang.

NIE WIEDER PAUSCHAL-ZEIT-
REISEN!

Wer Warrior Within bis zum Ende
gespielt hat, weif, dass der Prinz in
einem der beiden alternierenden En-
den die Zeit so verdandert hat, dass
die Ereignisse aus Teil eins und zwei
niemals geschehen sind. Dies hat
allerdings (ible Folgen: Der Gegen-
spieler des Prinzen, der bosartige
Wesir, lebt, besitzt den Dolch der
Zeit und ist abermals von der Macht-
sucht befallen. Bei seiner Riickkehr
stellt der Prinz ergo fest, dass seine
Heimatstadt Babylon zerstért wur-
de. Brennende Ruinen heiflen ihn
willkommen, Wachter begriiBen ihn

Bilder/Artworks: Ubisoft

auf ihre todbringende Art. Mit einem
notdurftigen Messerchen rlckt der
Prinz ihnen zu Leibe und meuchelt
sich seinen Weg zum ersten wich-
tigen Wendepunkt der Story. Wieder
einmal kann er den Dolch der Zeit er-
langen, wird dabei jedoch vom ma-
gischen Sand in zwei Persénlichkeiten
gespalten. Fortan lebt im Prinzen eine
zynische, dustere Stimme und an ei-
nigen Stellen im Spiel kommt es gar
zum Ausbruch der diabolischen Sei-
te des Prinzen: Er wird zum dunklen
Prinzen, der schneller, starker aber
auch aggressiver ist. In beiderlei
Formen kann der Prinz mit seinem
inneren Alter Ego kommunizieren.
So versorgt die distere Stimme den
Prinzen beispielsweise bei Bosskdmp-
fen mit wertvollen Hinweisen. Sehr
angenehm dabei ist, dass David Na-
than, die deutsche Synchronstimme
von u.a. Johnny Depp, dem Prinzen
die Stimme in der guten deutschen
Vertonung leiht.

WIRBELN UND FUCHTELN

Gesteuert wird der Held via Nunchuk
und Wiimote, wobei das Buttonlay-
out des GameCube-Controllers weit-
gehend auf die neuen Eingabegerate
angepasst wurde. Lediglich die Atta-
cken des Prinzen werden durch ruck-

Prince of Persia: Rival Swords ¥} Wii

REZENSION

——,

) Ritt auf dem Giganten: Vorsicht vor den Mauern!

artiges Neigen der Wiimote bzw. des
Nunchuks ausgel6st. Entsprechend
dhneln die fulminanten Combo-At-
tacken (mit so schon klingenden Na-
men wie ,Wirbel des Zorns") einem
Schlagzeugsolo. Da liegt aber auch
der Knackpunkt. Leider ist es nur
schwer méglich, Combos gezielt aus-
zulésen, die meisten Treffer sind Zu-
fallsprodukte. Dabei sind die Kdmpfe
so dynamisch, wie sonst vielleicht nur
in God of War, in dessen Genuss sonst
nur PlayStation-Besitzer kommen.
Egal ob mit zwei Dolchen oder als
dunkler Prinz mit Peitschenarm, der
Prinz hiipft und springt munter durch
das Kampfgeschehen, nutzt Wénde
und Saulen flir Spezialattacken oder
nutzt gar Kombatanten als Trittleiter
fur besonders anschauliche Luftma-
nover. Aber auch sonst ist der Held
sehr agil — in kaum einem Abenteuer
ist der Hauptcharakter so akrobatisch
unterwegs, wie in Prince of Persia.

So balanciert ihr Uber Holzbalken, ¥

springt an Mauervorspriinge, lauft an
der Wand entlang und erreicht durch
Wandspriinge  schwindelerregende
Hohen. Dabei bleibt Rival Swords
ein Action-Adventure, denn all zu
jump’n'run-lastig werden die Hipf-
partien trotz kniffligen Timings nie.
Marvin Dere

STATEMENT

auch Kritikpunkte am Spiel: So musste
ich mir einige Zwischensequenzen
aufgrund des kurz darauf folgenden
Bildschirmtodes unzahlige Male anse-
hen. Wahrend das auf eigenem Unver-
mogen griindet, nervt das Neuladen
der Levels nach dem digitalen Ableben.
Wenigstens die Zeit darf ich — genug
Sand vorausgesetzt — zuriickdrehen.
Doch auch hier ist ein gutes Timing
von Noten. GroBtes, aber dafir letztes
Manko: Die Steuerung wirkt leicht
willkdirlich, funktioniert aber letztlich.
Marvin Dere

Genre: Action-Adventure

Spieler: einer
i USK-Freigabe: abl6 ).

Vielen Dank fur das Testmuster an:
Ubisoft

1} Wer den dritten
Teil auf der letzten
Generation verpasst
hat, kann zugreifen,
bekommt jedoch
lediglich einen Port
serviert.

von 10 Punkten
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The Godfather: Blackhand Edition » Wii
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AT

BLACKHAND EDITION



Nachdem sich die Familien von Don Kutaragi und
Don Gates schon ldanger tiber den Besuch von Vito
Corleone in deren Bezirken freuen diirfen, schickt
John Riccitiello nun auch ein nicht abschlagbares
Angebot an Satoru Iwata, dem Oberhaupt der
Nintendo-Familie. Geriichten zufolge soll dessen
Capo Shigeru Miyamoto an diesem Besuch nicht
ganz unbeteiligt sein. Bis heute nicht geklart werden
konnte die Frage, ob sich dieser Besuch auch fiir
alle Mitglieder der Familie lohnt — dem geht dieser

Test auf dem Grund.

))Gleich zu Beginn die traurige
Entscheidung seitens EA, die

sicher nicht nur Pferdekdpfe rol-
len lies: The Godfather: Blackhand
Edition erscheint nicht im deutsch-
sprachigen Raum. Das mag auf
zwei Organisationen der Direzione
Investigativa Antimafia Deutsch-
lands zurlckzufiihren sein: die USK
und die BPjS. Warum allerdings die
Cosa Nostra Osterreichs und der
Schweiz nicht in den Genuss dieses
Meisterwerks kommen dirfen wird
ein ungeléstes Ratsel bleiben.

LA FAMILIA

Die Story von The Godfather:
Blackhand Edition hilt sich stark an
die Filme von Francis Ford Coppo-
la, auch wenn der Hauptcharakter
ein anderer ist. Gleich zu Beginn
wartet das Spiel mit einer Explo-
sion und SchielRerei auf, bei dem
Aldo Trapani, der Hauptcharakter
des Spiels, zu diesem Zeitpunkt
noch ein Kind, mit ansehen muss
wie sein Vater von Mitgliedern ei-
ner rivalisierenden Familie umge-
bracht wird. Hier trifft er auch zum
ersten Mal auf Don Corleone, der
dem Jungen verspricht, dass er, so-
bald er alt genug sei, seinen Vater
rdchen kénnen wird.

Hier macht die Story einen Sprung
von neun Jahren ins Jahre 1945.
Dort findet man sich auf der Hoch-
zeit wieder, mit der auch der erste
Film begann. Aldos Mutter bittet
Don Corleone in dieser Szene da-
rum, dass er sich um ihren Sohn
kiimmere. Dieser willigt ein und

gibt Luca Brasi den Auftrag, Aldo
in das Geschaft der Mafia einzu-
fuhren. Ab diesem Zeitpunkt folgt
das Spiel zwei verschiedenen Sto-
rylines, ndmlich der des Filmes und
einer eigenen fiir Aldo Trapani.

DER WEG DES MARIO PUZO
Wer den Film kennt, wird mit
dem Spiele seine helle Freude ha-
ben. Jedes wichtige Ereignis wird
nachgespielt, wenn auch mit der
kleinen Anderung, dass Aldo auch
auftaucht. So darf man Vito Cor-
leone, nachdem er angeschossen
wurde, ins Krankenhaus fahren,
die Waffe fir den Mord an So-
lozzo im WC verstecken oder den
Pferdekopf in Woltz' Bett legen.
Viele der originalen Schauspieler
leihen den Spielcharakteren ihre
Stimme und durch Motion-Captu-
ring auch ihre Bewegungen. Selbst
Marlon Brando hat sich trotz Herz-
problemen kurz vor seinem Tod
noch dazu aufgerafft und seinen
Charakter selbst gesprochen. Lei-
der war Aufgrund dieser Herzpro-
bleme der GroBteil der Aufnahmen
nicht zu gebrauchen und EA muss-
te auf einen nur minimal anders
klingenden Synchronsprecher zu-
riickgreifen. Neben den wenigen
Szenen, zum Beispiel der im Kran-
kenhaus, in denen der echte Don
Corleone spricht, hat sich Marlon
Brando aber auch an der Entwick-
lung des Spiels beteiligt.

Neben dem normalen Storyverlauf

www.n-mag.de | Mai 2007 | N | 13



REZENSION
The Godfather: Blackhand Edition » Wii

) Das Erpressen von Schutzgeld bringt der Familie tigliche Einnahmen.

}) Don Coleone in der Anfangssequenz.

)} Ein Schwung mit der Wiimote und der nett gekleidete Mann fillt vom Dach.

14| N | Mai 2007 | www.n-mag.de

hat man auch noch die Méglich-
keit, New York zu erforschen und
zu erobern. Hier wurde sehr viel
von Grand Theft Auto abgeschaut
und auch verbessert. So kann sich
der Charakter in ganz New York
frei bewegen und dort Verbrechen
begehen. Diese reichen vom ein-
fachen Autodiebstahl um sich ein
Fortbewegungsmittel zu beschaf-
fen bis hin zum sinnlosen Amoklauf
um sich das Geld der Passanten an-
zueignen oder sich mit der Polizei
anzulegen. In der ganzen Stadt
sind auBerdem Geschifte verteilt,
in denen man dem lukrativsten Ge-
schaft der Mafia nachgehen kann:
dem Schutzgeld. Um Schutzgeld zu
erpressen muss man den Besitzer
des Geschéfts zuerst davon iber-
zeugen, dass es zu seinem Vorteil
ware, wenn er wochentlich Geld an
die Corleone-Familie abliefert. Um
dies zu erreichen gibt es den Weg
der Gewalt. Das Zerstéren von Ein-
richtung oder das Hinzufligen von
Schmerzen am Ladenbesitzer oder
dessen Kundschaft fihren hier zum
Erfolg. Je mehr Schaden man an-
richtet, desto mehr kann man bei
der wochentlichen Zahlung er-
warten, treibt man es allerdings
zu weit, weigert sich der Besitzer

auch nur einen Cent zu bezahlen.
Eine zweite Moglichkeit, welche
allerdings nur selten méglich ist,
besteht darin, dem Ladenbesitzer
einen Gefallen zu tun. So méchten
manche von gewissen Personen
.befreit" werden, wahrend ande-
re gerne einen Konkurrenten tot
sehen wirden. Das erflllen einer
Mission ist auch der ertragreichere
Weg um an Schutzgeld zu kom-
men.

RESPECT IS EVERYTHING

Jede Erflllte Mission, jedes Uber-
nommene Geschaft und jeder ge-
totete Gegner bringen Respekt-
punkte. Sammelt man genug
Respektpunkte, steigt man im Ma-
fiarang héher und muss einen im-
mer kleiner werdenden Anteil des
Schutzgeldes an die Obrigkeit ab-
liefern. AuBerdem gibt es im Spiel
ein RPG-dhnliches System, in dem
man Punkte, die man durch neue
Range bekommt, fiir neue oder
verbesserte Fahigkeiten vergeben
kann.

EINE GROSSE FAMILIE

Im Spiel gibt es flinf verschiedene
Familien, die in New York herr-
schen. Ziel des Spiels ist es, das



)} In Geschiften findet man oft
Hintertiiren mit illegalen Casinos, die
natiirlich sofort iibernommen werden
miissen.

-

EA-Freund

TGBE hat mich vom EA-Hasser
zum EA-Freund gemacht. Nicht
mal Nintendo hat es bisher
geschafft, so ein realistisches und
zugleich lustiges Steuerungssche-
ma zu erstellen. Es macht einfach
einen HeidenspaB, sich in einer
Bar einfach eine Flasche zu neh-
men und sie mit einem Schwung
mit der Wiimote quer durch den
Raum an den Kopf des Kellners

zu werfen, der dann hinterriicks
umkippt, sich dabei auch noch
den Kopf am Tisch anschldgt und
bewusstlos liegen bleibt. Wem seit
Zelda langweilig ist, der sollte sich
dieses Spiel unbedingt holen!
Emanuel Liesinger)

N

Anfangsrevier der Corleones von
Little Italy aus zu vergréBern und
die Gebiete der feindlichen Familien
zu libernehmen. Dies geschieht, in-
dem man alle ihre Geschafte tber-
nimmt und dabei verhindert, dass
sie gegen die Familie Corleone in
den Krieg ziehen. Dies erreicht
man dadurch, dass man die Polizei
oder das FBI besticht oder erpresst,
damit diese Mitglieder anderer Fa-
milien erschieBen oder verhaften.
AuBerdem helfen FBI-Agenten ge-
gen ein Entgelt dabei, den Krieg
gegen andere Familien zu been-

den. Schafft man dies und sammelt
dabei genug Respektpunkte, kann
man bis zum Don aufsteigen.

WIIMAKE?

Anders als andere Firmen hat sich
EA bei The Godfather: Blackhand
Edition wirklich Mihe gegeben
und ein verdammt gutes Spiel mit

Bilder/Artworks: EA

SN

bisher einzigartigen Wii-Features
anstatt einen 1:1-Port abgelie-
fert. Das Spiel wird mit Wiimote
und Nunchuk gesteuert, wobei
diese zwei Controllereinheiten die
zwei Hande von Aldo im Spiel re-
présentieren. So muss in einem
Faustkampf wie bei Wii Sports
geboxt werden. Mit Hilfe von B
kann man im Kampf seinen Geg-
ner festhalten und ihn durch das
Schwingen der Wiimote zur Seite
herumschleudern. Steht man dabei
zuféllig neben einem Tisch, fithren

diagonal nach unten gerichtete

Bewegungen dazu, dass Aldo den
Kopf seines Gegners gegen die
Tischplatte schldgt. Im Kampf gibt
es unzdhlige verschiedene Mo-
ves, welche alle mit der Wiimote
ausgefihrt werden und ein bisher
unerreichtes Gefiihl von Nahe zum
Spiel vermitteln. Bei Schusswaf-
feneinsatz wird auch die Wiimote

genutzt, und zwar auf zwei ver-
schiedene Wege. Im Standartmo-
dus verwendet das Spiel eine Art
Auto-Aiming, bei dem man mit der
Wiimote auf verschiedene Kérper-
regionen, etwa Kopf, Bauch oder
Knie, zielen kann. Mit der +-Taste
kann auBerdem ein Free-Aim Mo-
dus aktiviert werden, der prazises
und komplett wiimotegesteuertes
Zielen erlaubt, in Kdmpfen aber
nur bedingt empfehlenswert ist.

THE GODLIKE FATHER

The Godfather: Blackhand Edition
ist ein Uberaus gelungenes Spiel,
welches sich direkt hinter Zelda in
der Rangliste der besten und ldng-
sten Wii-Spiele einreiht. Die Grafik
ist zwar ,nur” auf Xbox-Niveau,
doch die Atmosphdre des Spiels,
und vor allem die einzigartige
Wii-Steuerung, machen The God-
father: Blackhand Edition zu einem
Pflichtkauf, auch wenn dieser Kauf
etwas komplizierter vonstatten
geht als gewohnt. Aber inzwischen
ist es fiir jeden moéglich, sich tber
einen Onlineshop die UK-Version
des Spiels zu bestellen, und dank
der EU bezahlt man auch nur noch
minimal mehr als fir ein hierzulan-
de gekauftes Spiel. Es wurden aber

www.n-mag.de | Mai 2007 | N

West Side Philly's
Basement

auch schon Exemplare im deut-
schen Einzelhandel gesichtet. Ge-
geniber fritheren Versionen hat EA
auBerdem liber 30 neue Missionen
sowie einige neue Features hinzu-
gefligt, was, neben der Steuerung,
das Spiel auch fiir Spieler der Ori-
ginalversion interessant macht.
Emanuel Liesinger

DATEN & FAZIT )
THE GODFATHER.:
BLACKHAND EDITION
: Publisher: .
{ Entwickler: EA
e | §Genre: Action
: Spieler: eriner

¢ In Deutschland nicht eschienen

PRO & CONTRA
A Einzigartige Wii-Steuerung
A Gleiche Story wie im Film
A Abwechslungsreich
A Don Corleone ist wieder dal
MaéBige Grafik
Etwas unibersichtlich

)}

von |0 Punkten

1) Umfangreicher
GTA-Klon mit einzig-
artiger Steurung
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Blazing Angels — Squadrons of WWII » Wi

BLAZING ANGELS

SQUADRONS
OF WWII

Leicht verspdtet erscheint Blazing Angels

— Squadrons of WWII nun auch fiir Nintendo
Wii.In unserem Testbericht erfahrt ihr, welche
Neuerungen die Wii-Version bietet und ob Fans des
Flugzeuggenres bedenkenlos zugreifen kénnen.

Die Thematik, die in Videospielen
)’am haufigsten verwendet wird,
ist mit hoher Wahrscheinlichkeit der
Zweite Weltkrieg. Auch Blazing An-
gels lehnt sich an die authentische
Kriegsgeschichte zwischen den Jah-
ren 1939 und 1945 an. lhr schliipft
in die Rolle eines US-Soldaten, der in
die RAF integriert wird und gemein-
sam mit Joe, Frank und Tom unter
anderem gegen Hitlers Feldziige an-
kdmpft. Als Kapitdn dieser Gruppe
erlebt ihr Schlachten beispielsweise in
Berlin, Midway, oder aber den japa-
nischen Angriff auf Pearl Harbor. Das
Besondere daran ist, dass der Spieler
stets keinen festen Boden hat — wie
denn auch, so hoch im Himmel...

ALLES WAS DAS

FLIEGERHERZ BEGEHRT

Der Spieler tibernimmt die Kontrolle
eines Fliegers aus dem friihen, mittle-

S

ren oder spdten Zeitraum. Insgesamt
hat Ubisoft 46 verschiedene Flug-
zeuge in das Spiel integriert. Ob die
englische Spitfire, der P-51 Mustang
oder aber die B-17 Flying Fortress, an
einer umfangreichen Flugzeugaus-
wahl mangelt es Blazing Angels kei-
nesfalls. Dies betrifft auch die Mis-
sionsauswahl. Neben vier exklusiven
Flugzeugen hat die Wii-Version auch
zwei exklusive Missionen spendiert
bekommen. Leicht negativ féllt die
allgemeine Missionsgestaltung auf.
Zwar lautet nicht jede Aufgabe , Zer-
stére die feindlichen Flugzeuge! " oder
Vernichte die gegnerischen Kampf-
schiffe!”, doch nach der Zeit mangelt
es etwas an Abwechslung. Insgesamt
stehen 20 verschiedene Kapitel in der
Kampagne zur Auswahl, die fiir eine
nicht zu kurze Spieldauer sorgen. Als
wdre dies noch nicht genug, packte
Ubisoft noch weitere Spielmodi mit

)) Angriffe, die gemeinsam mit der Truppe ausgefiihrt werden, sind besonders effektiv.

drauf. Im Arcade-Modus missen un-
ter Zeitdruck drei Angriffswellen er-
folgreich abgewehrt werden. Als Be-
lohnung werden bestimmte Attribute
des ausgewdhlten Flugzeuges ver-
bessert. So verschafft man einem J&-
ger oder Bomber beispielsweise eine
héhere Geschwindigkeit oder bessere
Wendigkeit. Beim ,Duell der Asse”
tritt man gegen einen ebenblirtigen
Gegner an, der exakt das gleiche
Flugzeug nutzt wie der Spieler auch.
Nach einem erfolgreichen Schuss-
wechsel wird der eigene Flieger zu
einem Ass, was bei der Flugzeugaus-
wahl mit einem dementsprechenden
Schriftzug verdeutlicht wird. In der
Minikampagne kénnen sechs wei-
tere, kleinere Aufgaben gespielt wer-
den. Dabei gilt es, einen Luftkampf
oder Bodenangriff auszuflihren. Ein
umfangreicher  Multiplayer-Modus
ist erfreulicherweise ebenfalls vor-

handen. So kann man sich in einem
1on1-Fight mit dem Mitspieler duel-
lieren, oder aber verschiedene Team-
Modi spielen. Frithere Gertichte tber
Online-Funktionen  konnten  sich
leider nicht bewahrheiten. Online-
Fights wie in der Xbox 360-Version
sind also nicht moglich, allerdings
ist der lokale Multiplayer-Modus
aufgrund seines Variantenreichtums

mebhr als nur Beiwerk. Dennoch wére

eine Spieleranzahl von mehr als nur

Feinschliff

Blazing Angels ist keinesfalls ein
schlechtes Spiel. Fans des Genres
kommen dank vieler verschie-
dener Modi voll auf ihre Kosten.
Besonders die Atmosphare weil zu
gefallen. Man hat stets das Gefhl,
mittendrin im zweiten Weltkrieg zu
sein und das liegt nicht nur an der
Steuerung, die ein super Flugge-
fiihl vermittelt. Auch Punkte wie
Grafik und Sound spielen dabei
eine grolRe Rolle. Fiir 8 Punkte hat
es aber dennoch nicht gereicht,
denn die Wii-Version wurde um
den Online-Modus gekiirzt, der
lokale Multiplayer kann mit nur
zwei Spielern ausgetragen werden,
grafisch fehlt es an Feinschliff und
der Lautsprecher der Wiimote wird
nicht unterstitzt. Insgesamt fehlt
es zwar etwas an , Next-Gen",
aber dennoch ist Blazing Angels
eine lohnenswerte Erweiterung
des Wii-Software-Sortiments und
Flugzeugspiele sind bekanntlich
auf jeder Konsole rar gesat. Ubisoft
hat gute, wenn auch nicht perfekte
Arbeit geleistet - Probespielen
lohnt sich!

Damian Figoluszka




)) Ein Duell iiber dem dichtbebauten Paris.

zwei Spielern wiinschenswert gewe-
sen und die Framerate ist in action-
reichen Splitscreen-Gefechten nicht
immer optimal.

VON KLASSISCH BIS

HIN ZU WII-LIKE

Beim Punkt ,Steuerung" gibt es we-
nig zu beméngeln. Aufgrund fiinf
verschiedener  Steuerungsmoglich-
keiten dirfte fiir jeden eine passende
Steuerungsart mit dabei sein. Freunde
der klassischen Steuerung wahlen
eben auch diese in den Optionen aus
und kénnen somit den Flieger mittels
Analog-Stick lenken. Zudem gibt es
noch eine klassische invertierte Steu-
erungsvariante, die der klassischen
Steuerung bis auf den kleinen Un-
terschied, dass der Druck des Ana-
log-Sticks nach unten das Flugzeug
nun aufsteigen ldsst und umgekehrt,
identisch ist. Doch allein durch die
klassischen Steuerungsvarianten
hebt sich die Wii-Version von Blazing
Angels steuerungstechnisch natr-
lich nicht von der Xbox 360-Version
hervor. Ubisoft fligte dem Spiel drei
Méglichkeiten hinzu, wie der Spieler
durch Neigungen das Flugzeug steu-
ern kann. Nunchuk-Fans nutzen die
nunchukempfindliche Steuerung, bei
der das Kippen der kleinen Wiimote-
Erweiterung in die gewiinschte Rich-
tung eine grofe Rolle spielt. Neigt
man den Nunchuk nach links, lenkt
auch das Flugzeug in diese Richtung.
Gleiches gilt bei der Neigung nach
rechts, oben und unten. Der Analog-
Stick dient dabei der Beschleunigung

Bilder/Artworks: Ubisoft

bzw. dem Abbremsen. Driickt man
den Stick nach vorne, wird Gas ge-
geben, driickt man ihn jedoch nach
unten, bremst der Flieger ab. In der
Praxis erwies sich diese Steuerungsart
als die beste. So kénnen gefiihlvoll
Manéver vollbracht werden und es
kommt ein Fluggefiihl auf, wie man
es bisher aus keinem Flugzeugspiel
kennt. Durch das dadurch resultie-
rende ,Mittendrin”-Gefiihl
Blazing Angels besonders viel Spafy

macht

und die geniale Atmosphdére tut ihr
Ubriges. Ferner gibt es noch eine
Steuerungsmaoglichkeit, bei der die
Wiimote ahnlich wie in Rennspielen
seitlich gehalten wird und auch hier
wird mittels Neigung das Flugzeug
gelenkt. Oder aber ist eine Steu-
erungsart vorhanden, bei der die
Wiimote normal wie eine Fernbedie-
nung gehalten wird und durch Rollen
derselbigen nach links oder rechts
sich das Flugzeug in die dementspre-
chende Richtung drehen ldsst. Méch-
te man den Flieger aufsteigen lassen,
muss die Wiimote nach oben geneigt
werden, die Neigung nach unten be-
wirkt das Absinken der Maschine.

BOMBIGE TECHNIK?

Blazing Angels bietet erfreulicher-
weise nicht nur viel Abwechslung,
sondern teilweise auch etwas fiirs
Auge. Nattrlich darf man hier nicht
das Grafik-Niveau erwarten, welches
man von anderen Next-Gen-Platt-
formen kennt, denn dafiir reicht
die Hardware-Leistung des kleinen
Gerdtes nicht aus. Eine Grafik, die

)) Die Wassereffekte gehoren zu den grafischen Highlights im Spiel.

nicht stetig an die Gamecube-Ara
erinnert, sollte allerdings im Rahmen
des Machbaren sein. Einige Texturen,
besonders die des Bodens, wirken bei
genauerem Betrachten sehr matschig.
Doch diese Tatsache und die nicht
immer optimale Framerate sind auch
fast schon die einzigen im Bezug auf
Grafik negativ auffallenden Punkte.
Sehr anschaulich ist die Bodengestal-
tung in einigen Gebieten. Besonders
in Stddten wie England, Berlin oder
Paris kommt man ziemlich ins Stau-
nen, denn ein so dichtes Hauserauf-
kommen bekommt man in den we-
nigsten Videospielen zu sehen. Dabei
wirken die Gebdude durch die Liebe
zum Detail, zahlreiche Schatten und
eine abwechslungsreiche Gestaltung
nicht nur lieblos aneinandergebaut.
An den detailtreuen Flugzeugmo-
dellen gibt es ebenfalls kaum etwas
auszusetzen. Insgesamt bekommt
der Spieler in grafischer Hinsicht ei-
niges geboten, vorausgesetzt man
fliegt nicht gerade einen Meter (iber
dem Boden und analysiert die mat-
schigen Texturen. Auch der Sound
ist sehr passend und das sowohl im
Bezug auf die Kldnge der Flugzeuge,
die Musik sowie die Sprachausgabe.
Besonders letzteres weil zu gefallen.
Wahrend der Missionen bekommt
man viele Dialoge zwischen den
Teammitgliedern per Funkspruch zu
héren. Dies natirlich auf amerika-
nisch, denn schlieBlich spielt man
auch einen Amerikaner. Dennoch
bekommt man gelegentlich die deut-
sche oder aber japanische Sprache
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zu horen. Dies allerdings nur dann,
wenn man auch gegen Deutsche
oder Japaner kdmpft. Der Sound,
sprich Musik, Fliegergerdusche und
Dialoge, sind insgesamt sehr passend
und tragen der genialen Atmosphda-
re ihren Teil bei.zu héren. Dies aller-
dings nur dann, wenn man auch ge-
gen Deutsche oder Japaner kdmpft.
Der Sound, sprich Musik, Fliegerge-
rdusche und Dialoge, sind insgesamt
sehr passend und tragen der genialen
Atmosphdre ihren Teil bei.

Damian Figoluszka

DATEN & FAZIT

BLAZING ANGELS
SQUADRONS OF wWwil

Publisher: Ubisoft
Entwickler: Ubisoft
Genre: Flugshooter
Spieler: 1-2
USK-Freigabe: abl2).

PRO & CONTRA

A geniale Atmosphare

A viele verschiedene Modi

A groBe Flugzeugauswahl
technisch ware mehr drin
gewesen
Steuerung teilweise unprézise
Online-Modus wurde gestrichen

ank fiir das Testmuster a

Ein atmospha-
rischer Flugshooter
mit einem groBen
Umfang, der leider
um den Online-Modus
gekiirzt wurde und
grafisch nicht ganz up
to date ist.
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}) Lufttritte sind zwar schon anzusehen, dafiir aber nicht sehr effektiv.

1) Raphael hat die Gabe, Winde hochklettern zu kénnen.

Die griinen Schildkréten im Ninjagewand sind wieder da! Mit Teenage Mutant Ninja Turtles bringt
Ubisoft das Spiel zum gleichnamigen Kinofilm auf Wii. Doch was taugt das neueste Ninja-Abenteuer
rund um Donatello, Michelangelo, Raphael und Leonardo?

Aktuell lasst sich beobachten,
) dass Ubisoft vermehrt auf Video-
sequenzen setzt, die die Geschichte in
sich abwechselnden, comicartigen Bil-
dern erzéhlt. Angefangen bei Red Steel
setzt sich dieser Trend auch bei TMNT
fort. Die vier Ninja-Briider unterhalten
sich gemeinsam mit Ninjutsu-Meister
Splinter Uber die spannendsten Erleb-
nisse der vergangenen Tage. Als die
Turtles noch getrennte Wege gingen,
vertrieb sich jeder der vier Griinlinge
auf eigene Weise die Zeit. Leonardo
ging auf die Suche nach einem Me-
daillon, Raphael brachte Verbrechern
das Fiirchten bei und schliipfte wéh-
rend seiner Schurkenjagd in die Rolle
des geheimnisvollen Nightwatcher,
Michelangelo trat als Cowabunga-
Carl auf Kinderpartys auf und Dona-
tello bekdmpfte das Bése in den Stra-
Ren New Yorks. Doch bald vereinten
sich die Briider wieder um gegen bose
Clans anzutreten, die in der Stadt lau-
ern. Nun hat nur eines Prioritat: Team-
work!

AKROBATIK VOM FEINSTEN

Waihrend die vergangenen Gescheh-
nisse der Turtles erzahlt werden, spielt
man diese Kapitel fiir Kapitel nach. So
beginnt man als Leonardo in einem
Dschungel-Level, das als eine Art Tu-
torial gilt. Gerannt wird mit dem Ana-
log-Stick der Nunchuk-Erweiterung,
mit dem A-Knopf wird gesprungen.
Doch die Ninja-Turtles wéren nicht
die Ninja-Turtles, wenn sie nicht noch

mehr auf dem Kasten hétten. Rennt
man beispielsweise in flottem Tempo
eine Wand entlang und springt an-
schlieBend gegen diese, so fiihrt euer
Protagonist einen Wandlauf aus, der
besonders dann sehr nlitzlich ist, wenn

Partie. Befindet man sich zwischen
zwei nah aneinander liegenden Wan-
den, kann von einer Wand zur ande-
ren gesprungen werden, um so nach
ganz oben zu gelangen. Ferner kann
man sich auch von einer Stange zur

,Unverzeihlich ist der fehlende Multiplayer-
Modus. Gerade in einem Spiel wie TMNT ware
insbesondere ein Coop-Modus sehr spalig.”

eine groBe Schlucht Giberwunden wer-
den muss. Neben dem Wandlauf ist
auch der aus den 3D-Mario-Spielen
bekannte Wandsprung mit von der

ndchsten schwingen oder aber einen
Hierflir
muss der A-Knopf relativ schnell zwei

Doppelsprung  ausfiihren.

Mal hintereinander gedriickt werden.

) Zu hoher Wahrscheinlichkeit warten oben bereits die nichsten Gegner.
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An einigen Stellen ist auch Teamwork
gefragt. Zwar ist man in einem Level
stets allein unterwegs, doch kénnen
die Briider dennoch behilflich sein.
Voraussetzung dafiir ist eine riskante
Spielweise. Oben links auf dem Bild-
schirm ist ein Turtle-Symbol zu sehen.
Nutzt man beispielsweise Wande fiir
einen Wandlauf oder macht man an-
dere, spezielle Mandver, so blinkt das
Turtle-Symbol auf, was bedeutet, dass
ein Bruder ab sofort zur Hilfe bereit-
steht. Beispielsweise kann der Bruder
nun dabei helfen, von Haus zu Haus zu
springen, oder aber kénnen die Turtles
im Kampf gemeinsam einen starken
Angriff ausfiihren. Die Sprungpassa-
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REZENSION
TMNT » Wii
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)) Gegen Endbosse wie diesen muss selten gekimpft werden.

gen in TMNT erinnern ziemlich stark an
Prince of Persia. Auch in TMNT zéhlt nur
eines, namlich das Absolvieren eines
Levels durch akrobatische Leistungen.
In einem flotten Tempo rennt, klettert,
springt und schwingt man den Ninja
durch die Levels. Recht erstaunlich ist
hierbei die unkomplizierte Steuerung,
die sehr leicht von der Hand geht.
Man hat stets die volle Kontrolle tiber
den Turtle und berwindet problem-
los Passagen, die auf den ersten Blick
nahezu unméglich erscheinen. Schon
allein deswegen sind die Akrobatikein-
lagen ein Highlight im Spiel. Ein gutes
Leveldesign, gepaart mit einer unkom-
plizierten Steuerung, flottem Spiel-
tempo und wenigen Frustmomenten
sorgen fiir Spal im Spiel.

EINTONIG

Neben den Sprungpassagen ms-
sen die Ninja-Schildkroten nattrlich
auch im Kampf zeigen was sie drauf
haben. Im Laufe eines Levels werden
die Sprungeinlagen des Ofteren durch
einen Kampf unterbrochen. Doch er-
scheinen nicht nur ein oder zwei Geg-
ner, nein, man hat es in einem Kampf
stets mit Banden von Gegnern zu tun.
Doch zeigt sich hier ein groBes Man-
ko in TMNT. Die Kdmpfe werden nach
der Zeit sehr einténig, weil kaum Ab-
wechslung geboten wird. Man rennt
im Kampfareal herum und fuchtelt mit
der Wiimote herum, um Gegnern ein
paar Schldge zu verpassen. Schiittelt
man den Nunchuk, fiihrt der Protago-

20 |

nist einen Sprungtritt aus. Richtig Wir-
kung zeigt jedoch nur das Schwingen
der Wiimote, weil so am meisten Scha-
den verursacht wird und ein Kampf
am schnellsten zu Ende gebracht wer-
den kann. Aufgrund der Tatsache, dass
Kémpfe sehr hdufig auftreten und
fast pausenlos rumgefuchtelt werden

gekauft werden. Es gibt verschiedene
Wege, um Miinzen zu erhalten. Erhélt
man flir das Absolvieren eines Levels
beispielsweise den A-Rang, so werden
dem Konto vier Miinzen gutgeschrie-
ben. Es ist wahrlich keine Kunst den A-
Rang flr einen Level zu erhalten, denn
sowohl die Sprungeinlagen als auch

.An einigen Stellen ist auch Team-
work gefragt. Zwar ist man in einem Le-
vel stets allein unterwegs, doch kénnen

die Briider dennoch behilflich sein.”

muss, wdre hier eine Classic-Con-
troller-Unterstiitzung angebracht. So
waére der Titel angenehmer zu spielen
und die Hand wiirde durch die stin-
digen Bewegungen nicht verkramp-
fen. Zudem bietet die Steuerung zu
wenig Moglichkeiten, wodurch schnell
auffallt, dass das Spiel hauptséchlich
fiir andere Konsolen entwickelt wurde
und Ubisoft sich kaum Gedanken da-
riiber gemacht hat, wie man die Mog-
lichkeiten der Wiimote innovativ in das
Spiel mit einbeziehen kénnte.

KURZES VERGNUGEN

Ziemlich enttduschend ist der Um-
fang des Spiels. Gerade einmal fiinf
Stunden sind nétig, um die Story
durchzuspielen. Allerdings haben die
Entwickler an Bonusmaterial wie Art-
works, Kinofilmsequenzen, Herausfor-
derungen und Minispiele gedacht. All
dies muss jedoch erst mit Miinzen frei-
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die Kdmpfe sind sehr anspruchslos. Ein
Level-Rang setzt sich aus den Réngen
fur die Spieldauer eines Levels, die An-
zahl der dort gefundenen Miinzen und
den erlittenen Schaden zusammen. All
diese Faktoren werden am Ende eines
Levels bewertet, wobei A+ die beste
Wertung ist und folglich auch am mei-
sten Miinzen einbringt. Unverzeihlich
ist der fehlende Multiplayer-Modus.
Gerade in einem Spiel wie TMNT ware
insbesondere ein Coop-Modus sehr
spafig. Technisch wére das auch kein
Problem, so war doch selbst beim
2004 erschienenen Cube-Ableger von
Teenage Mutant Ninja Turtles ein Ko-
operativmodus verfiigbar und auch
beim NES- bzw. SNES-Teil sorgte ein
solcher Modus fiir Furore. Grafisch
muss sich das Spiel jedoch nicht vor
anderen Wii-Spielen verstecken. Zwar
tritt bei keinem Szenario des Spiels ein
Wow!"-Effekt auf, doch sehen so ei-

Langeweile

TMNT hat mich besonders durch
die spaRigen Sprungeinlagen ziem-
lich tiberrascht. Es macht SpaB, in
flottem Tempo durch die Levels zu
laufen und verschiedene Hiirden
und Schluchten zu tiberwinden.
Doch hélt dieser SpaR leider nicht
lange an. Die langweiligen Kampfe
sorgen dafir, dass das Spalgefuhl
schnell zum Langeweilegefiihl
wechselt. Hinzu kommt der feh-
lende Multiplayer-Modus und der
sehr magere Umfang. Selbst das
Bonusmaterial kann nichts daran
andern, dass das Spiel nach kurzer
Zeit zur Seite gelegt wird und dort
fur lange Zeit bleibt. Schade, denn
aus TMNT hatte echt was werden
konnen!

Damian Figoluszka

nige Spiele auf Nintendos Wii, insbe-
sondere der GroRteil aller Ubi-Ports,
um einiges schlechter aus. Die Tex-
turen sind akzeptabel, Grafikfehler fal-
len keine auf, an der GréBe der Levels
gibt es ebenfalls nichts auszusetzen
und die Kamera erledigt mehr oder
weniger gut ihren Dienst. Insgesamt
ist TMNT grafisch auf gutem Game-
cube-Niveau, wenn auch die Anzahl
der Polygone sowohl bei den Prota-
gonisten, als auch bei Gegnern arg zu
wiinschen (ibrig l&sst.

Damian Figoluszka

DATEN & FAZIT

TMNT

i : Publisher: Ubisoft
"".—f Entwickler: Ubisoft Montreal
iz i Genre:  Action-Adventure
Spieler: einer
USK-Freigabe: abl2).

PRO & CONTRA

A spaBige Akrobatikeinlagen

A gute deutsche Sprachausgabe

A Bonusmaterial/Wii-exklusive
Minispiele

A akzeptable Grafik
langweilige Kdmpfe
fehlender Multiplayer-Modus!
geringer Umfang
ideenarme Steuerun

Ubisoft

spaBiges Action-
Adventure, dem es ins-
besondere wegen des
fehlenden Multiplayer-
Modus¢ an Langzeitmo-
tivation mangelt.




1) Um einen Team-Angriff ausfiihren zu konnen, muss die Coop-Leiste gefiillt sein.

Wie in der Konsolenfassung auch
) beginnt die Story des Spiels mit
dem Offnen eines Buches. Es wird
die Geschichte erzéhlt, wie die Turtles
getrennte Wege gehen und der Foot-
Clan fiir Unheil sorgt. So entstehen Ka-
pitel, die man selbst nachspielen muss.
Im Gegensatz zu anderen Versionen
wurde die Gameboy Advance-Fassung
von TMNT in der klassischen 2D-Sicht
gehalten, wie man sie vom Super Nin-
tendo kennt. Anders wére es auf dem
kleinen Gerat auch kaum méglich. Die
Steuerungistschnell und einfach erklart.
Man bewegt sich mit dem Steuerkreuz,
springt auf A, mit B werden Schldge
und Tritte ausgefihrt. Man lduft klassi-
scherweise von links nach rechts durch
verschiedene Gebiete wie Gassen oder
Décher, wobei sehr hdufig Kampfsze-
nen vorkommen, in denen es gilt, in
einem Kampfareal eine bestimmte An-
zahl von Gegnern zu vermébeln. Da-
bei kénnen Gegenstdnde wie Stangen
oder Schwerter niitzlich sein, die von
erledigten Gegnern hinterlassen wer-
den und fiir kurze Zeit genutzt werden
kénnen. Auch Miilltonnen kénnen auf-
gehoben und gegen Gegner geworfen
werden. Oder aber man hebt einen
auf dem Boden liegenden Gegner auf
und wirft ihn gegen einen anderen. Die
Kémpfe bieten viel Abwechslung und
sind dadurch nicht so eintdnig wie bei
der von uns ebenfalls getesteten Wii-
Version von TMNT. Hat man alle in ei-
ner Kampfszene erschienenen Gegner
besiegt, erscheint das obligatorische

Bilder/Artworks: Ubisoft

,Go! Go! Go!" auf dem Bildschirm und
man kann weitergehen. Am Ende eines
jeden Kapitels muss ein Endgegner be-
siegt werden, der es oftmals in sich hat.
Sehr schon féllt hier auf, dass die End-
gegner nicht nur lieblos dahingesetzt,
sondern gut durchdacht wirken. Den
Schwierigkeitsgrad des Spiels kann man
zu Beginn selbst bestimmen. Der Spieler
kann zwischen leicht, mittel und schwer
wéhlen. Oben links auf dem Bildschirm
sind neben der Lebensanzeige auch die
Anzahl der verfligbaren Leben und die
Levelpunkte eingeblendet. Sollte die
Lebensanzeige nicht mehr ganz voll
sein, kann sie beispielsweise mit einem
Apfel, der gelegentlich von besiegten
Gegnern hinterlassen wird, aufgeftillt
werden. Punkte werden wéhrend der
Kémpfe gesammelt. Einfache Schldge
oder Tritte bringen wenige Punkte auf

)IDiesen Biker erwartet sehr bald eine bose Uberraschung.

Rang aufsteigen und somit seine Fahig-
keiten verbessern. Diese kénnen auch
dann verbessert werden, wenn man
sich spezielle Sportbekleidung oder
Trainingsgegenstande kauft. Nicht nur
Mabhlzeiten, sondern auch Geldmiinzen
erhélt man von besiegten Gegnern und
damit kénnen auch Extraleben, Erfah-
rungspunkte oder Kampfgegenstinde
gekauft werden, die allerdings nicht
ewig genutzt werden kénnen. TMNT
bietet viel Action und ist ein guter
Grund daftir, den guten alten GameBoy
Advance mal wieder herauszukramen,
wenn man denn nicht einen Nintendo
DS (Lite) besitzt. Einzig der etwas ge-
ringe Umfang und der leider fehlende
Multiplayer-Modus sind negativ er-
wéhnenswert. Besonders letzteres ist
vollig unverstandlich, so war zu dama-
liger Zeit der Super Nintendo-Ableger

+~TMNT bietet viel Action und ist ein guter
Grund dafir, den guten alten Gameboy Ad-
vance mal wieder herauszukramen.”

euer Punktekonto, macht ihr allerdings
groBe Combo-Angriffe, bekommt ihr
wesentlich mehr Levelpunkte gutge-
schrieben. Am Ende eines Levels sind
sowohl die Levelpunkte, als auch die
Anzahl der besiegten Gegner und ge-
nutzten Gegenstdnde in den Kampfen,
ausschlaggebend dafiir, wie viele Erfah-
rungspunkte der Turtle erhalt. Mit Er-
fahrungspunkten kann ein Turtle einen

von Ninja Turtles ein Hit im Multiplayer
und auch bei der GameBoy Advance-
Fassung von TMNT wadre ein Coop-
Modus kein Ding der Unmdglichkeit.
Wobei DS-Besitzer aufgrund des feh-
lenden Linkkabel-Anschlusses sowieso
den Kiirzeren ziehen wiirden, denn so
wadre ein solcher Modus in der Tat nicht
moglich.

Damian Figoluszka
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Turtles-Fans, denen die Konsolenfassung von Teenage Mutant Ninja Turtles zu wenig
Nostalgiegefiihl vermittelt, werden vor Freude in die Luft springen. Auch der gute alte
Gameboy Advance bekommt eine Version des neusten Turtles-Abenteuers spendiert
und bietet traditionelles Gameplay, das schon zu SNES-Zeiten fiir Furore sorgte.

SNES-Zeiten

Ich bin wirklich Gberrascht. Fiir den
guten alten Gameboy Advance
erscheinen auch heute noch gute
Spiele, wozu man TMNT allemal
einreihen kann. Das Spiel ist leicht
erlernbar und somit fiir jedermann
zugénglich. Doch das Allerwich-
tigste ist, dass der Titel Spaf®
macht! Es macht Laune, Massen
von Gegnern zu vermébeln, ihnen
Gegenstdnde gegen den Kopf

zu werfen oder Combo-Angriffe
auszufuhren. Jene, die schon zu
SNES-Zeiten mit den Turtles ihre
Freude hatten, werden auch hier
nicht enttauscht.

Damian Figoluszka

DATEN & FAZIT

;i Publisher: Ubisoft
Action-Adventure
einer
ab12].
PRO & CONTRA
A traditionelles Turtles-Gameplay
A einsteigerfreundlich
kein Mehrspieler-Modus
Umfang hatte groRer ausfallen

Vielen Dank fiir das Testmuster a
Ubisoft

0ld-School-Tur-
tles-Gameplay kann
auch heute noch
iiberzeugen.
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e’ Rayman Raving Rabbids » Nintendo DS

}) Mithilfe des Stylus werden Hindernisse beiseite geraumt.

)) Jetzt wirds heiB — Feuerrayman in Aktion.

RAYMAN RAVING
RABBIDS

Vier Monate nach der soliden Wii-Fassung
erscheint nun auch ein Ableger des Spiels mit den
psychisch gestorten Hasen auf dem Nintendo DS.
Doch diese besteht nicht wie die Wii-Version nur
aus Minispielen, sondern liegt in der von Rayman
gewohnten Form, einem Jump'n’'Run, vor. Doch
kann dieses auch lberzeugen?

Die Story von Rayman Raving
,,Rabbids ist auch in der DS-

Fassung gleich geblieben: Hasen
aus dem Weltraum kommen und
greifen die Erde an. Warum sie ihr
Hauptaugenmerk ausgerechnet auf
Rayman legen ist nicht in Erfahrung
zu bringen. Auf jeden Fall muss
Rayman den Plan der Hasen verei-
teln. Dabei hat er seine gewohnte
Waffe zur Verfligung: seine Faust,
welche er - aufgrund der Tatsache,
dass ihm Arme und Beine fehlen -
auf seine Gegner schleudern kann.
Eine Neuerung bei den Waffen hat
sich Ubisoft auch einfallen lassen:
Rayman kann ab sofort auch Lums
durch die Luft schieBen. Diese klei-
nen Freunde findet man tberall auf
der Karte verteilt, entweder einzeln
oder in Flnfer- bzw. Zehnergrup-
pen.

HASEN SPRINGEN GERNE

Wie bei Super Mario springt Ray-
man in Rayman Raving Rabbids von
Plattform zu Plattform, sammelt
dabei Lums und Sterne ein und ver-
sucht, die Gegner, die er auf dem
Weg trifft, mit seiner Faust zu er-
schlagen. Dabei kann er natirlich
auch wieder seine Haare als Heli-
kopter einsetzen, um gréBere Ab-
griinde zu Uberfliegen. Als kleines
Feature kann sich Rayman auch
noch auf gewissen Punkten Ko-
stime anlegen, die ihm bestimmte
Fahigkeiten verleihen. So kann er
sich in einen Hippie verwandeln
und einen runden Stein hervorzau-
bern, den er dann an die richtige
Stelle gerollt als Podest verwenden
kann, oder als Rocker mit Bomben
Tlren aufsprengen. Da man diese
Fahigkeiten erst im Laufe des Spiels



)} Vorsicht vor den Stacheln.

lernt, zwingen sie dazu, friihere
Levels nochmal zu absolvieren, da
diese am Schluss meistens drei ver-
schiedene Ausgange enthalten.

HASEN ENTWICKELN

KEINE SPIELE

So simpel wie die Entwickler die
Story gehalten haben ist auch die
Grafik, welche auch das groBte
Manko im Spiel darstellt. Spielfi-
guren wie zum Beispiel die Lums
bestehen aus wenigen Pixeln und
kénnten genauso ein gelber Haufen
sein und wenn man nicht wisste,
dass die weillen rechteckigen Din-
ger Hasen und die roten Rechtecke
auf ihnen deren Augen sein sollen,
wiirde man sie nicht erkennen. Uns
so zieht sich die gréssliche Grafik
durch das ganze Spiel und stért
den Spielfluss ungemein, vor allem
wenn man weiBl, dass die Game-
boy Advance-Fassung die Halfte
kostet und um einiges schéner aus-

STATEMENT
SpabBbringer

Erst wollte ich schon aufhéren

zu spielen, weil das Spiel viel zu
einfach war, aber ich biss die Zdhne
zusammen und machte weiter,
jetzt ist es mir zu schwer. Aber das
Spiel schafft es, obwohl ich nur
noch verliere, mich noch immer
zu fesseln. Ganz postitiv ist mir
die Musik aufgefallen, und das so
sehr, dass ich mir den Soundtrack
bestellt habe.

Emanuel Liesinger

Bilder/Artworks: Ubisoft

sieht. Einen Vorteil hat diese Grafik
aber: es fallt nicht allzusehr auf wie
schlecht das Gegnerdesign ist. Aber
auch die Musik lasst zu wiinschen
Gbrig. Hier haben die Entwickler
einfach die Coverversionen der
Wii-Fassung recycelt und lassen sie
im Spiel ohne Loops oder Fades wie
auf einem MP3-Player lieblos nach-
einander abspielen, aber die Mu-
sik eines Partyspiels passt zu dem
Jump'n'Run-Stil Gberhaupt nicht.

HASEN MOGEN YOSHIS

Nach jedem Jump'n'Run-Part sa-
hen sich die Entwickler offenbar
gezwungen, einen Touchscreen-
part einzubauen. Dieser gliedert

sich meistens in zwei Abschnitte:

) Eines der aufregenden Minispiele *gdhn*.

Jump'n'Run steckt, gibt es einfach
zu viele stérende Aspekte, die Ei-
nen davon abhalten, es zu genie-

,Schon mit dem zum DS Launch erschienenen
Rayman DS hat Ubisoft bewiesen, wie schlecht
Rayman auf dem DS sein kann, doch mit Raving
Rabbids setzen sie noch einen drauf.”

zuerst darf ein komplett sinnloses
Rétsel geldst werden, zum Beispiel
ein Puzzle mit 8 Teilen oder ein Me-
mory, und danach kommt eine Yo-
shi Touch & Go-&hnliche Sequenz in
der Rayman dumm geradeaus lduft,
wahrend man ihm mit Hilfe des
Touchscreens Hindernisse und Geg-
ner aus dem Weg rdumen muss.

HASEN WIRD SCHNELL
SCHLECHT

Auch wenn in RRR ein recht gutes

Ben. Wenigstens muss man diese
Aspekte nicht lange ertragen, denn
nach wenigen Stunden darf man sich
an den Credits erfreuen. Schon mit
dem zum DS Launch erschienenen
Rayman DS hat Ubisoft bewiesen,
wie schlecht Rayman auf dem DS
sein kann, doch mit RRR setzen sie
noch einen drauf. Schade — ein paar
Monate mehr hétten sicher ein sehr
gutes Spiel hervorgebracht.
Emanuel Liesinger

www.n-mag.de | Mai ROOZN

DATEN & FAZIT

RAYMAN RAVING
RABBIDS
L of

¢ Publisher:
7 Entwickler:
Genre:
 Spieler:
i USK-Freigabe:

Ubisoft
Ubisoft
Jump & Run
einer

PRO & CONTRA

A Recht gutes Jump'n'Run

A Nutzung aller DS-Hardwaref-
eatures

Grauenvoller Pixelhaufen
Recycelte Partymusik

Recht kurz

Level missen oft wiederholt

» Ein weiterer Teil
der Rayman-Reihe,
diesen kann man aber
getrost ignorieren.

MAG
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Mind Quiz » Nintendo DS

)) Der Hirnstresstest: Die Zahlen und Buchstaben miissen in der richtigen
Reihenfolge beriihrt werden.

MIND QUIZ

Backe, backe Kuchen. Man nehme ein einfaches
Rezept, kostenglinstige Zutaten und erreiche
damit ein breites Kundenspektrum. Fertig ist die
Gelegenheitsspielertorte; Und ein jeder will ein
Stiickchen davon abhaben.

A T s

2 second(s) left. [Fause]

)) Schnelligkeit is gefragt, wenn man
die Hunde fangen will.

Wer nach Dr. Kawashimas Ge-
) hirnjogging und einem Auf-
enthalt auf der Big Brain Academy
immer noch meint seine grauen
Gedachtniszellen weiterhin auf Trab
halten zu missen, der hat mit Mind
Quiz neue Nahrung fiir das Gehirn
bekommen.

WIE ALT IST DEIN GEHIRN?
Mind Quiz will dem Spieler in zwan-
zig Trainingsaufgaben helfen, die
Eigenschaften des Gehirns zu ver-
bessern. Der Fortschritt kann dabei
jederzeit in einem Hirnstresstest und
Hirnaltertest in Erfahrung gebracht
werden.

Diese zwei Tests laufen im Grun-
de nach dem selben Schema ab.
Beim Hirnaltertest sollen Zahlen in
der richtigen Reihenfolge auf dem
Touchscreen beriihrt werden. An-
hand der Schnelligkeit und der rich-
tigen Reihenfolge wird der Test aus-
gewertet. Beim Hirnstresstest wird
diese Aufgabe erschwert, indem nun
neben den Zahlen auch die Buchsta-
ben des Alphabets chronologisch
beriihrt werden miissen.

24 |

TRAINING IST ALLES

Mithilfe von Trainingsaufgaben sollt
ihr Féhigkeiten wie etwa Reakti-
onsvermdgen oder Aufmerksamkeit
verbessern. Zwanzig verschiedene
Spielchen sind dafiir vorhanden. Die
Mehrzahl muss jedoch erst durch
gutes Absolvieren vorangehender
Aufgaben freigeschaltet werden.
Die meisten dieser Aufgaben dhneln
Minispielen, die so auch in anderen
Spielen vorkommen kdénnten und
erwecken nicht den Eindruck, dass
dadurch das Gehirn trainiert wird.
Wenn man sich die Reihenfolge von
Toénen merken oder unter Zeitdruck
Rechenaufgaben 16sen soll, ist es
durchaus einleuchtend, dass hiermit
konditioniert wird. Wenn es aber
gilt, Gber den Bildschirm rennende
Hunde zu beriihren oder herabfal-
lende Glasscherben durch einfaches
Bertihren auf dem Touchscreen zu
zerstoren, flihlt man sich eher in ein
MarioParty-Spiel versetzt, als in ein
seridses Gedachtnisspiel.

Mind Quiz bietet nur wenige Glanz-
punkte. Einzig lobenswert sind der
relativ glinstige Preis (etwa 30€),
die Sprachausgabe (eine nette Da-

IMAG | Mai 2007 | www.n-mag.de

)} Die Punkte, die der Hund ablauft, miis-
sen gemerkt und wieder gegeben werden.

STATEMENT
Ode

Wer nach Dr. Kawashimas Gehirn-
jogging und Big Brain Academy
immer noch auf der Suche nach
Spielen solcher Art ist, darf
zugreifen. Besitzt jemand diese
Spiele jedoch nicht und mochte
sich ein solches Gehirntrainingsspiel
zulegen, dann sollte er lieber zum
interessanteren und motivierendem
Dr. Kawashima greifen.

Jonas Weiser

menstimme erkldrt euch vor jeder
Aufgabe, was zu tun ist) und die Be-
schreibung eures Gehirns, die euch
nach jedem absolvierten Test gege-
ben wird. Demgegeniiber stehen die
fehlende Motivation, das Spiel iiber-
haupt regelmaRig zu spielen und
um damit die Gehirneigenschaften
zu verbessern, sowie die schlichte
Prasentation. Auch die zwei Mas-
kottchen im Spiel, ein Hund mit
krawattentragendem  Herrchen,
kénnen hier nichts mehr retten.
Jonas Weiser

Bilder/Artworks

. Ubisoft

DATEN & FAZIT

Ubisoft

: Sega
\: Genre:  Gehirn-Software
 Spieler: einer
SK-Freigabe: ohne Altb.

PRO & CONTRA

A Sprachausgabe
Mangelnde Motivation
Schlichte Prasentation
Erweckt eher den Eindruck einer
Minispielsammlung

ssDa steh ich nun,
ich armer Tor und
bin so klug als wie
Zuvor.* J. Wolfgang
___von Goethe

von 0 Punkten
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Phoenix Wright Ace Attorney — Justice For All 3} Nintendo DS G

Lnterbrechundg

cdie

)} Was die Peitsche in Frau Stattasanwiltin Hinden zu bedeuten hat, bleibt der

Fantasie des Spielers iiberlassen.

PHOENIXWRIGHT:
ACE ATTORNEY
JUSTICE FOR ALL

In der Rolle des jungen Anwalts Phoenix Wright versucht ihr im Gericht eure
Mandaten vor einer Verurteilung zu bewahren, indem ihr Zeugenaussagen
in Frage stellt und Beweismittel, die ein anderes Licht auf den Tathergang

werfen, einreicht.

Ace Attorney — Justice For All
)’ist, wie schon der Vorganger,
eine Portierung eines Ablegers fiir
den GameBoy Advance, welcher
nie in Deutschland erschienen ist.

ES WAR NICHT DER GARTNER
Vier
darauf, von euch geldst zu wer-

neue Kriminalfdlle warten

den. Der Ablauf ist dabei seinem
Vorgdnger treu geblieben. lhr be-
sucht den Tatort eines Verbrechens,
sammelt Beweise und sprecht mit
Augenzeugen vor Ort. Habt ihr
gentigend Material zusammen,
beginnt die Gerichtsversammlung.
Hier treten Zeugen auf, die ihr
im Kreuzverhér genauer verneh-
men und dadurch die Wahrheit
aus ihnen entlocken kénnt. Es be-
darf auch der Einbringung von
Beweisen, um das Gedéchtnis der
Zeugen auf den richtigen Weg zu
lenken oder Falschaussager in die

Bilder: Nintendo

Ecke zu drédngen. Alles wie schon
aus dem Vorganger bekannt. Und
Uberhaupt sind Erneuerungen in
Justice For All eher sparlich gesat.
Neu hinzugekommen ist das , Ma-
gatama”. Diese Fahigkeit erlaubt
euch, zu erkennen, wenn Zeugen
und Personen vor euch etwas ver-
schweigen wollen. Durch das Aus-
wahlen der passenden Fragen und
Beweise konnt ihr diese Blockaden
der Personen lésen und so hinter
ihre Geheimnisse kommen.

TIPR, TIPE, HURRA
Auch in
bleibt man sich treu. Auf dem obe-

Sachen Spielmechanik
ren Bildschirm werden die Szenarien
dargestellt. Mit dem Touchscreen
kénnen Textpassagen fortgefiihrt
werden, Gegenstdnde genauer be-
trachtet oder Eingaben ausgewdhlt
werden. Auch die Darbietung des
Spiels hat sich nicht verdndert.

Dreidimensionale Effekte kommen
erst gar nicht vor und der Ablauf
dhnelt mit seinen karg animierten
2-D Personen eher einem Man-
ga. Abwechslung und Action ist
dem Spiel ein Fremdwort und man

STATEMENT

Einspruch

Wer sich flr Ace Attorney entschei-
det, muss viel Bewegungsfreiheit
abgeben. Das ganze Spiel liest

sich wie eine Geschichte, in der
man nur bedingt eingreifen kann.
Es gibt nur einen passenden Lo-
sungsweg, den man nicht verlassen
kann. Die Zeugen kann man nur
durch Auswdhlen von vorgegeben
Fragen angreifen und Beweismittel
bewirken auch nur dann etwas,
wenn sie im Script vorgesehen
sind. Wer schon mit dem ersten
Teil fiir den Nintendo DS seine
Freude hatte, wird auch jetzt nicht
enttduscht.

Jonas Weiser

www.n-mag.de | Mai 2007 |

)) An Tatorten konnt ihr mit
Personen sprechen, euch in der
Umgebung bewegen und diese
auch untersuchen.

meint, man héatte es durch die vie-

len Textpassagen eher mit einem

Buch anstatt einem Spiel zu tun.
Jonas Weiser

DATEN & FAZIT

ACE ATTORNEY
— JUSTICE FOR ALL

: Publisher: Nintendo
{ Entwickler: Capcom
: Genre: Adventure
: Spieler: einer

: USK-Freigabe: ohne Altb.

PRO & CONTRA

A Psychische Blockaden-Feature

A Einfache Steuerung
altbackene Prasentation
kaum Entscheidungsfreiheit

Vielen Dank fiir das Testmuster an:

Nicht jedermanns
Ding. Nur fiir Hobby-
detektive und Lese-
ratten interessant.

MAG | 25
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Theme Park DS » Nintendo DS

DOLPHIN ACTS

3 COST $38.400
1 % EXCITEMENT  OUITE GOOD
RELIABILITY a0

q

)) Auf dem oberen Bildschirm seht ihr
die Statusansicht des aktuell ausge-
wihiten Fahrgeschiftes. Auf Wunsch
natiirlich auch frei kalibrierbar.

Bei dem Titel handelt es
’)sich um eine Umsetzung
des 1994 unter Leitung von
Peter Molyneux entwickelten
PC-Spiels. Das Spielprinzip
ist dabei schnell erklart: Ihr
schliipft in die Rolle eines Frei-
zeitparkmanagers und habt die
Aufgabe, euren eigenen Park auf-
zubauen, zu verwalten und um so
nicht zuletzt méglichst viel Geld
zu  scheffeln.

Damit  der

(virtuelle)

Kontostand am

Ende auch wirklich

ein breites Grin-

» sen aufs Ge-

26 | al 2007 | www.n-mag.de

Aufbaustrategie flimmert zumeist tGber

die Monitore unserer Heimcomputer, auf
Spielekonsolen selbst findet man dieses Genre nur
selten. Verirrte sich doch ein solcher Geselle auf
die heimischen Gerdte, so konnte die Steuerung
mangels Maus nie verniinftig umgesetzt werden.
Das Erscheinen des Nintendo DS sollte eine
baldige Anderung dieses Status Quo herbeifiihren
— doch die Entwickler lieRen sich Zeit. Nun
kommt ein ganzes Rudel Aufbaustrategie auf uns
zu, denn neben Theme Park von EA erscheinen
weiterhin Anno 1701 sowie Die Siedler in der

nachsten Zeit.

sicht zaubert, solltet ihr die Park-
besucher auch bei Laune halten.
Denn: Nur gliickliche Kunden sind
zahlende Kunden.

GRENZENLOS

Auch wenn das Spiel euch be-
stimmte Ziele zur Auswahl gibt,
so liegt der eigentliche Reiz von
Theme Park doch viel mehr darin,
die Entwicklung eures eigenen
Freizeitparks bis an die Grenze der
Ausbaubarkeit mitzuverfolgen. Am
Anfang steht lediglich leerstehen-
des Land, das von euch bebaut
werden will. Dann legt ihr Wege
an, baut Imbissbuden und natir-
lich auch das, worauf es in einem

Achter-
bahnen, Karussells und Riesenrd-
der! Aber auch andere Dinge wie
die Einrichtung von Gattern fiir
Warteschlangen, Plumpsklos oder
der Einsatz von Mechanikern be-

Freizeitpark ankommt:

stimmen euren Alltag als Manager.
An alle Details wurde gedacht. Da-
mit die Fllle der Aufgaben nicht
Uberhand nimmt, bietet das Spiel
drei verschiedene Schwierigkeits-
grade. Auf Einfach konzentriert
ihr euch lediglich auf den Bau der
Attraktionen und kommt weniger
den Managementaufgaben nach.
Im Simulations- und Komplett-
modus misst ihr dann auch das
Lagerhaus mit Hamburgern selbst



)) Das Spiel empfangt euch nach dem Einschalten des DS mit einem hiibschen

vorgerenderten Intro.

befiillen (was leider nervig ist, da
man dies einfach zu hdufig machen
muss) oder in Verhandlungen um
neue Tarife fiir die Mitarbeiter oder
Produktpreise treten. Dies wurde
sehr nett Giber ein Minispiel gelost,
in dem ihr eure Hand , symbolisch”
der Hand des Verhandlungspart-
ners entgegenstrecken kénnt um
ein flir euch moglichst giinstiges
Ergebnis zu erzielen. Im (in der Re-
alitdt undenkbaren) Idealfall misst
ihr nach dem Termin im Biiro weni-
ger berappen als noch zuvor.

HIER WERDEN SIE GEHOLFEN

Das Spiel stellt euch einen Bera-
ter zur Seite, der euch stets mit
nitzlichen Tips versorgt, wie ihr
eure Einnahmesituation verbessern
kénnt. Haufig werdet ihr darauf
Attraktion XY zu
bauen, denn je mehr Geschafte,
desto mehr Géste. Nach einiger
Spielzeit verlieren die Ratschlage
hdufiger ihren Wert und sollten
besser ignoriert werden. Beispiels-

hingewiesen,

weise soll man stindig Wegweiser
zum Ausgang aufstellen — selbst
wenn an jeder Stralenecke solche
aufgestellt sind und sich in eurem
Park durch ein geschicktes Ein-
bahnstraBensystem niemand ver-
laufen kann.

ZURUCK IN DIE ZUKUNFT

Zwar hat sich an den Mbglich-
keiten und der technischen Um-
setzung des Titels, abgesehen vom

stimmungsvollen vorgerenderten

Bilder/Artworks: EA

Intro, seit DOS-Zeiten nichts gedn-
dert, jedoch wurde die Steuerung
des Titels von EAs Studio in Japan
sehr gut an den DS angepasst. Die
Befehle erteilt ihr dem Spiel vor-
dergriindig mit dem Stylus, wéh-
rend ihr den Bildausschnitt am
besten mit dem Steuerkreuz bzw.
den Aktionsknépfen verschieben
konnt. Per simplem Antippen wahlt
ihr eine betreffende Schaltflache
aus, besondere Aktionen werden

)) Genug Fressbuden will das Volk, denn sonst geht es nicht nur in den Hun-
gerstreik, sondern gibt auch weniger Geld aus.

tionen hatten dem Spiel gut getan.
Der Sound beschrankt sich auf eine
stindig dudelnde Hintergrundmu-
sik, die wahrscheinlich jeder recht
schnell ausschalten wird. Diese
Probleme tun dem Spielspall noch
keinen Abbruch, aber Mankos wie
die Tatsache, dass weder die An-
sicht noch die Gebdude drehbar
sind, schrdnken euch in der Bewe-
gungsfreiheit doch ein. Auch wenn
man eine Portierung programmie-

.Zwar hat sich an den Méglichkeiten und der
technischen Umsetzung des Titels, abgesehen
vom stimmungsvollen vorgerenderten Intro, seit
DOS-Zeiten nichts gedndert, jedoch wurde die
Steuerung des Titels von EAs Studio in Japan sehr
gut an den DS angepasst.”

mit dem hier eingesetzten Dop-
pelklick-Pendant aktiviert, in dem
ihr an die betreffende Stelle ent-
weder ein Kreuz oder einen Hék-
chen malt. Sehr gut funktioniert
auch das Zusammenspiel der bei-
den Bildschirme, die ihre Anzeige
so verschieben, dass ihr die volle
Kontrolle lber eure Fahrgeschéfte
habt.

Technisch bewegt sich der Titel
weit unter den Mdglichkeiten des
Nintendo DS: Man sieht dem Spiel
die 13 Jahre eben doch an. Die At-
traktionen sind zwar kunterbunt
gestaltet, doch etwas platt kom-
men sie schon daher. Mehr Anima-

ren mochte, so wére zumindest die
Integration dieses Features Pflicht
gewesen.

Theme Park DS wird vor allem Lieb-
haber der Aufbaustrategie mehrere
Stunden lang beschéaftigen. Schon
nach wenigen Minuten stellt sich
das Ich-will-nicht-aufhéren-Gefiihl
ein, das euch immer weiter spielen
lasst. Leider gibt es doch jede Men-
ge Detailmankos die den Spielspaf
mitunter auch stark triiben. Gen-
refreunde  kénnen bedenkenlos
zugreifen, alle anderen sollten sich
Uberlegen ob sie die Ecken & Kan-
ten verschmerzen kdnnen.

Robert Rabe

www.n-mag.de | Mai 2007 |

m;gf..;

STATEMENT
SpaBbringer

Bisherige Umsetzungen von Auf-
bauspielen konnte man bisher auf
gut Deutsch in die Tonne treten.
Umso dankbarer bin ich da fir
Theme Park, das zeigt, was auf
diesem Gebiet noch moglich ist.
Umso gespannter bin ich auf die
kommenden Spiele Anno 1701
und Die Siedler.

Robert Rabe

DATEN & FAZIT

THEME PARK DS

: Publisher: .
{ Entwickler: EA Japan
: Genre: Simulation
 Spieler: einer
i USK-Freigabe: ohne Altb.

PRO & CONTRA

A Enormer Langzeitspal

A 29 Attraktionen und
17 Geschifte

A sehr gut angepasste Steuerung
Nur ein Spielstand
Keine unterschiedlichen
Perspektiven
Multiplayer de facto nicht
existent

Vielen Dank fiir das Testmuster a

» Gelungene Um-
1 setzung des DOS Kias-

sikers.

von 10 Punkten
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}) Kreise miissen um Pokémon gezeichnet werden, ohne dass sie dabei Hindernisse beriihren.

Pokémon Ranger spielt in
,)einer neuen Region — Fiore.
Weit entfernt von allen bisher
bekannten Regionen gibt es in Fiore
keine Pokémon-Trainer. Pokémon
und Menschen leben zusammen
und werden von manchen Bewoh-
nern als Haustier gehalten. Doch
auch ohne Trainer gibt es randa-
lierende Pokémon oder Gruppen
die kleinen Monster fir bose Zwe-
cke missbrauchen moéchten — hier
kommen die Ranger ins Spiel.

TRAINER VS. RANGER

Die Pokémon Ranger Uber-
wachen Fiore und helfen bei
Problemen mit Pokémon jeg-
licher Art. Ob es nun darum
\ geht ein verschwundenes
Pokémon zu fin-
den  oder
das Was-
serwerk

von Slei-

)) Als Ranger wird euch ein festes Pokémon zugewiesen, das euch immer begleitet.

POKEMON

RANGER

Dreizehn Monate nach den Einwohnern des
Lands der aufgehenden Sonne kdénnen auch
wir uns endlich lber, das als Touchscreenkiller
berlichtigte, Pokémon Ranger freuen. Doch hat
sich die lange Wartezeit gelohnt?

mas zu befreien; darum kiimmern
sich die Ranger. |hr besonderes
Werkzeug ist dabei der von Profes-
sor Hastings entwickelte FangKom,
ein neuartiges Gerdt, was Pokémon
nicht wie lblich einfdngt, sondern
beruhigt und sie dazu bewegt sich
dem Ranger anzuschlieBen. Hat der
Ranger ein Pokémon erstmal be-
sanftigt, folgt es ihm so lange bis
es helfen durfte oder frei gelassen
wird. So muss der Ranger zum Bei-
spiel ein Wasser-Pokémon Ffangen,
um einen brennenden Baum zu 16-
schen, oder mit einem Feuer-Poké-
mon einen umgefallenen Baum nie-
derbrennen. Nachdem die Hilfe des
Pokémon ein Mal benétigt wurde,
wird es automatisch wieder in die
Wildnis entlassen.

1 WANNA ROCK!

Die Story von Pokémon Ranger ist
einfach erkldrt. Der Hauptcharakter
Lunas schreibt schon ldnger Briefe



S Ty S

STATEMENT
SpaBbringer

Als ich mir Pokémon Ranger
besorgt habe, war es eher ein
Verzweiflungskauf weil kein Hotel
Dusk mehr auf Lager war. Doch
jede Minute, die ich mit diesem
Spiel verbracht habe, hat mich
neugieriger auf die Welt der Poké-
mon gemacht, und nach fast zwei
Jahren Pause bin ich inzwischen
sogar wieder soweit am Nachmit-
tag die Pokémon-Animes auf RTL 2
zu schauen. Voller Freude sehe ich
mit den zwei neuen Pokémon-Edi-
tionen auch wieder groRes auf uns
zukommen.

Emanuel Liesinger

an Spencer, einen der Anflihrer
der Pokémon Ranger. Spencer ladt
Lunas daraufhin ein nach Fiore zu
kommen um Pokémon Ranger zu
werden. Dort angekommen muss
Lunas erstmal ein paar langweilige
Missionen erledigen bis er Professor
Hastings von Ringstadt nach Herb-
stenau eskortieren darf. Wahrend
dieser Eskorte greift die Power-
RockBande an und stiehlt Professor
Hastings neueste Entwicklung — den
SuperFangKom. Mithilfe dieses Su-
perFangKoms startet die Power-
RockBande nun einen Angriff auf
die Ranger, und das muss natrlich
verhindern werden.

TOUCHSCREENKILLER

Wer will, kann Pokémon Ranger
komplett via Touchscreen steuern.
Selbst das Gehen wird durch Beriih-
ren der gewlinschten Richtung auf
dem Touchscreen erméglicht. Wer

Bilder/Artworks: Nintendo

1) Pokémon haben spezielle Fahigkeiten, die bei der Beseitigung von Hindernissen helfen.

will kann aber auch das Steuerkreuz
verwenden. Die richtigen Touch-
screenfeatures enthiillt das Spiel
erst beim Verwenden des FangKom.
Ndhert man sich einem Pokémon
beginnt automatisch der Kampf.
Hier muss man nun mithilfe des Sty-
lus schnell Kreise um das Pokémon
ziehen. Je starker das Pokémon ist,
desto mehr Kreise benétigt man um
es zu beruhigen. Die bendtigte An-
zahl wird mit einer Zahlenangabe
Gber dem Pokémon angezeigt. Hat
man geniigend Kreise um das Poké-
mon gezogen muss man den Stylus
einfach absetzen und das Pokémon
wird der Gruppe hinzugefiigt.

PI-KA-CHUUUUU

Technisch ist Pokémon Ranger
knapp tber GBA-Niveau, die Stim-
men der Pokémon bestehen lei-

der noch immer aus dem gleichen

)) Die Grafik kann sich sehen lassen, wenn auch mehr moglich gewesen wire.

kaufen, denn die schnellen Kreis-
bewegungen, welche im Spiel un-
zdhlige Male vorkommen, strapa-
zieren ihn noch stdrker als das zum

,Fangwerkzeug ist dabei kein Pokéball, sondern
das FangKom, ein neuartiges Gerat, was Pokémon
nicht wie ublich einfangt, sondern beruhigt und
sie dazu bewegt sich dem Ranger anzuschlieBen."

Computergenerierten krachzen wie
schon im ersten Pokémon-Spiel. In-
zwischen kann es doch nicht mehr
so schwer sein, die Stimmen aus
dem Anime ins Spiel zu integrieren
— das hat 2000 bei Pokémon Snap
schon funktioniert.

Jeder  Pokémon  Ranger-Spieler
sollte wenn méglich eine Bild-
schirmfolie fiir seinem Touchscreen

Launch erschienene Project Rub.
Insgesamt ist Pokémon Ranger ein
interessantes Spiel, welches sich
perfekt fir die Wartezeit auf Po-
kémon Perle & Diamant eignet, vor
allem auch weil man mit Hilfe von
Pokémon Ranger an das legendare
Pokémon Manaphy in Perle & Dia-
mant kommt.

Emanuel Liesinger

DATEN & FAZIT

POKEMON RANGER

: Publisher: Nintendo
Entwickler: HAL Laboratory, inc.
Genre: Action RPG

einer

PRO & CONTRA

A Uber 200 Pokémon

A komplett neues Spielprinzip

A Manaphy fur Perle/Diamant
kann gefangen werden
Pokémon krachzen wie eh und je
Nach etwa 15 Stunden zu Ende

Vielen Dank flir das Testmuster an:
Nintendo

» Nette Abwechslung
1 im groBen Universum
von [0 Puniten  der Pokemon

www.n-mag.de | Mai 2007 | NMAG | 29
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VORSCHAU
Mario Strikers Charged Football » Wii

1

) Bowser stiirmt in Richtung Tor — wird man ihn stoppen kénnen?

MARIO STRIKERS
CHARGED FOOTBALL

Schon bald, namlich am 25. Mai dieses Jahres, darf Mario sein fuBballerisches
Kénnen aufs Neue beweisen. Was das bedeutet? Fir Nintendos neueste,
momentan spielehungrige Konsole erscheint dann nach langer Wartezeit
der Nachfolger zu Mario Smash Football. Wir Européer kénnen uns sogar
doppelt freuen. Mit Mario Strikers Charged Football erscheint nicht nur das
erste FuBballspiel fir Wii, sondern obendrein auch der hierzulande erste

Wi-Fi-Titel fur selbige Plattform. Wir gehen in unserer Vorschau »
insbesondere auf den Online-Modus des Spiels ein und erklare
was euch in diesem erwartet.

Zuallererst muss erwahnt wer-
’ den, dass der Konsolencode
entgegen aller Erwartungen die vom
Nintendo DS bekannten Freundes-
codes nicht ersetzt. Mario Strikers
Charged Football-Kdufer erhalten
einen individuellen Freundescode,
welcher im Gegensatz zum Kon-
solencode allerdings nicht aus 16,
sondern zwolf Ziffern besteht. Der
Code dient dazu,
in die spielspezifische Freundesli-

einen Freund

ste eintragen zu kdénnen, was Vo-
raussetzung fiir Online-Duelle mit
Freunden ist. In der Freundesliste
kann tberpriift werden, welche ein-
getragenen Freunde momentan on-
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line sind und auch deren Statistiken
wie die Anzahl der Siege oder Nie-
derlagen kénnen dort nachgesehen
werden. Nintendo erwéhnte be-
reits, dass das Mii-Feature zukiinf-
tig in weiteren Spielen vorkommen
wird - so auch in Mario Striker
Charged. Beim Erstellen eines O

line-Accounts wahlt man ein M,
welches den Avatar des eigenen
Profils darstellt. Der Clou dabei: Es
kénnen weitere Profile
erstellt werden, die
allesamt ein eigenes
Mii und einen eige-
nen Freundescode

besitzen. Dies



; )) Schuss und ...
' ™ Tor! Die schwache
gy Verteidigung war
£ | hier chancenlos.

ist der Grund, warum die Entwick-
ler von Next Level Games auf das
altbekannte Freundescodes-System
Auch  Zufallsmat-
ches sind mit von der Partie. Ma-

zurlickgreifen.
rio Strikers Charged ermdglicht
es, gegen Zufallsgegner aus ganz
Europa antreten zu kdénnen. Hier-
fiir sind selbstverstandlich keine

. Striker of the day wird
Tag die meisten Punkte
wird dessen Mii einen
Konsole zu

\ Freundescodes nétig. Das Spiel
sucht europaweit Gegner, die in
_etwa dem eigenen Spielerniveau
entsprechen. Globale Zufalls-
& matches werden leider nicht
S moglich sein. Als Grund
wird angegeben, dass
A bei solchen Spie-
len Lags ent-
stehen wiir-
den, die den
SpielspaB triiben.

Freundescode-Spiele
werden allerdings welt-
weit méglich sein. Flr Langzeit-
motivation werden verschiedene
Ranglisten sorgen. Die Entwickler
veranstalten eine Saison, die drei
Monate andauern wird, wobei auf
der saisoniibergreifenden Rangli-
ste nachgesehen werden kann, auf
welchem Rang man sich momen-
tan befindet. Fiir jeden Sieg erhalt
man Punkte, die dem Punktekonto

des eigenen Profils gutgeschrie-
ben werden. Die Anzahl der Tore
in einem Spiel ist ausschlaggebend
daflr, wie viele Punkte man erhalt.
Dabei ist Fairplay angesagt. Verldsst
man ein Spiel vorzeitig, weil die
Siegeschancen sehr schlecht sind,
bekommt man Punkte abgezogen,
wogegen der Gegner Punkte gut-

der Spieler, der an einem

erhélt und als Belohnung

Tag lang auf jeder Wii-

sehen sein.”

geschrieben bekommt. Neben der
Saison-Liste ist auch eine Rangliste
flir Freunde vorhanden, wo man
sich im Vergleich zu diesen sieht.
Zudem wird tdglich ein , Striker of
the day"“ erwahlt, wofiir es eben-
falls eine spezielle Rangliste gibt.
Striker of the day wird der Spie-
ler, der an einem Tag die meisten
Punkte erhdlt und als Belohnung
wird dessen Mii einen Tag lang auf
jeder Wii-Konsole zu sehen sein.
In Zufallsmatches kann entweder
gegen einen Gegner angetreten
werden, oder aber man spielt paar-
weise ein Team-Duell. Dabei kann
auch mit einem Gast zusammen an
einer Wii-Konsole im Team gegen
ein anderes Team gespielt werden.
Freundescodes-Spiele bieten zu-
dem weitere Moglichkeiten. Hier
kénnen neben den aus den Zufalls-
matches bekannten Spielvarianten
auch drei gegen einen antreten, ein

» .

Punkte- oder Zeitlimit kann gesetzt
werden und auch andere Optionen
wie die Anzahl der Spiele sind &n-
derbar. Méchte man gegen einen
Freund antreten, muss dieser erst in
die Lobby eingeladen werden. Ma-
ximal passen vier Mitspieler in eine
Lobby. Ob in irgendeiner Weise die
Kommunikation mit den Mitspie-
lern moglich sein wird, ist bisher
nicht bekannt, die Chancen dafir
stehen leider schlecht. Das Spiel be-
inhaltet zwolf Kapitdne mit jeweils
Attributen
alle aus dem Vorganger bekannten

verschiedenen sowie
Stadien, wobei neue hinzugefligt
wurden. Auch das Wetter hat nun
Einfluss auf den Spielverlauf. So
kann es vorkommen, dass pl6tzlich
eintreffender Wind die Ballkontrol-
le einschrdnkt. Jedes Stadion hat
seine eigene Uberraschung, die
wéhrend eines Spiels plotzlich fiir
Chaos sorgt. Man darf gespannt
sein, inwiefern sich das auf den
SpielspaB auswirkt und ob der On-
line-Modus tatsdchlich so tadellos
funktionieren wird, wie es die Ent-
wickler versprechen. Grafisch sieht
der Titel sehr ordentlich aus, wenn
auch im Vergleich zum Vorgénger
kaum Verbesserungen auffallen.
Die Zuschauer werden nun besser
modelliert sein und auch die Anzahl
derer in einem Stadion wird die des
Vorgéngers bei weitem iibertreffen.
Zum Schluss bleibt noch eines zu
sagen: Be ready for a hard match
against the NMag-team!

Damian Figoluszka

DATEN
MARIO STRIKER
CHARGED FOOTBALL

Publisher:
Entwickler:
Genre:
Spieler:
Termin:

Nintendo

Next Level Games
Sport

bis zu 4

25. Mai 2007

) It’s a me, Riesenmario! Auch in Mario

Strikers Charged Football diirfen Items
nicht fehlen.






RESIDENT EVIL 4 WII EDITION &
THE UMBRELLA CHRONICLES

Ein On-Rail-Shooter und ein weiterer Port des ehemals nur fir den Gamecube
erhalthchen Toptitels kommen — immerhin bleibt es dieses Mal wenigstens
innerhalb der Familie. Wir haben fiir euch die bisher bekannten Fakten
== zusammengetragen.

) Am 12. April war Capcom entwickelten Killer7 be-

wegen sich die vom Spieler ge-

RESIDENT EVIL 4 WII EDITION

steuerten Charaktere ,on-rails”,

) [ /- Capcom Day. Der
% 1979 von Kenzo Tsuji-
moto gegriindete Konzern
ﬁ;&;‘\\présentierte neben dem bereits
bekannten Umbrella Chroni-

cles auch eine Resident Evil 4 Wii
Edition, die auf der inhaltlich er-
weiterten PS2-Fassung des Spiels
basiert, aber auf die Steuerung

der Nintendo-Konsole angepasst
wurde. Erscheinen soll diese spezi-

elle Version in Europa bereits Ende

Juni, und das als Low-Budget-Titel

also auf einer vorgegebenen Stre-
cke. Das Gameplay ist vollkommen
auf die Pointer-Méglichkeit der
Wiimote ausgerichtet, da ihr euch
in First-Person-Ansicht durch die
Umgebungen bewegt und - ganz
wie in einem Lightgun-Shooter
— auf alles schieBt, was da kom-
men mag. Als Grundwaffen stehen
euch daflir unter anderem eine
leichte Handfeuerwaffe mit unbe-

~Wahrend eures Streifzuges etwa durch ei-
nen diisteren Gang kénnt ihr mit einem ge-
zielten Schuss die Lampen zerstoren, der Gang
wird in tiefe Finsternis gehdllt, man hort nur
noch das leise Schlurfen der Zombies™"

fur wahrscheinlich ca. 30 Euro. In
Umbrella Chronicles, das wir euch
bereits in Ausgabe 9/06 vorgestellt
hatten, sollen endlich die letzten
Geheimnisse um die gleichnamige
Firma, die in allen Resi-Teilen flr
die Massen an Zombies und ande-
ren Monstrositdten verantwortlich
war, geliiftet werden. Dazu gehort
auch ein chronologischer Quer-
schnitt, bei dem ihr viele bekannte
Orte und Charaktere wiedertrefft.
Angefangen bei Rebecca Cham-
bers und Billy Coen aus Resident
Evil Zero Uber die Stadt samt Po-
lizeistation aus den Teilen 2 und
3 hin zum Dorf aus Teil 4, in dem
Leon nach Ashley sucht.

WIE AUF SCHIENEN
Ahnlich wie in dem ebenfalls von

schrankter Munition oder ein Mes-
ser zur Verfligung, wéahrend solche
mit mehr Feuerkraft, etwa ein Ra-
ketenwerfer oder eine Maschinen-
pistole, Munition benétigen, die ihr
in den Levels aufsammeln kénnt.
In jedem Level spielt ihr eine von
zwei Personen, die zu der jewei-
ligen Umgebung passen. Zwar
sorgt dies fiir eine gewisse Lang-
zeitmotivation, entgegen ersten
Meldungen werden die Charaktere
aber keine unterschiedlichen Fa-
higkeiten sondern lediglich indivi-
duelle Waffen besitzen. Die einge-
schrankte Bewegungsfreiheit soll
durch alternative Wegrouten wie-
der ausgeglichen werden, was aber
nicht die Verschiebung hin zu mehr
Action, die schon bei Resident Evil
4 oder Dead Aim seinen Anfang

) basiert auf PS2-Version (erweiterter Inhalt)
D) angepasste Steuerung
D) erscheint als Budget-Titel

Daten
Publisher:
Entwickler:
Genre:
Spieler:
Termin:

Nintendo
Capcom

Survival-Horror

einer
29. Juni 2007

e
A
P

D) Das genaue Anvisieren der Feinde ...

») ... und auch solche Bewegungen werden euch kiinftig mehr Korper-

einsatz abverlangen.
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VORSCHAU
The Umbrella Conicles » Wii
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'
L.-

. Sl | i
E Mmm .

) Solche Aktionen fiihrt ihr weiterhin mit Tastendruck aus (bis Nintendo eine ganzkorpe

il J|1'

HORROR? ACTION? GRAFIK!
Man mag sich fragen,
Umbrella Chronicles

nahm, groBartig aufhalten kénnen
wird, denn schlieBlich wird es nun inwiefern

nicht mehr oder nur noch bedingt noch die

moglich sein, Gegnern auszuwei- schaurige Atmosphdre der vorigen

l_ .| IIEJ.L._“‘ IO T I il I II.,i"IIl..-I- i chen. Stiirzt sich zum Beispiel ein  Teile transportieren kann. Ein Indi-
l!{!q [ |j[1,1J'|| i .iIlllHHMﬂ'ﬂ“ o 'I i Zombie auf euch, miisst ihr még-  kator hierfiir wire folgendes Sze-
il ml' i t
- R W ‘Illll ’ I” ||'Tll||ihllr’rr|'| I __L.llll il lichst schnell einen Konterangriff nario: Wéhrend eures Streifzuges
(I .
T :T l{;;ﬂh# il ||_|“|'|-'-ﬁllilll.1ll % - einlegen, manchmal gibt es auch etwa durch einen diisteren Gang

Szenen, in denen ihr dhnlich wie kénnt ihr mit einem gezielten

}) ... und ein etwas zu grob geratenes Haustier erwarten euch.
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in den bereits bekannten Quick
Time Events schnell reagieren und
bestimmte Aktionen ausfiihren
musst. Trotz des neuen, actionver-
sierteren Gameplays versprechen
die Entwickler eine relativ hohe
Spielzeit, die zwischen 15 und 20

Stunden liegen soll.

Schuss die Lampen zerstoren, der
Gang wird in tiefe Finsternis ge-
hillt, man hért nur noch das lei-
se Schlurfen der Zombies ... Die
ohnehin schon jetzt sehr gut aus-
sehenden, stimmigen Lichteffekte
tragen allerdings auch ohne solche
Spielereien ihren Teil zur Atmo-



UMBRELLA CHRONICLES

Publisher: Nintendo
Entwickler: Capcom
Genre: On-Rail-Shooter
Spieler: unbekannt
Termin: unbekannt

sphére bei. Doch nicht nur bei der
Beleuchtung wird die Interaktion
von den Entwicklern groB geschrie-
ben. Auch vor Tiren, Fenstern,
Gemélden oder sogar Ritterstatuen
muss nicht Halt gemacht werden.
Jedoch muss man sich fragen, wel-
che Aktion hier sinnvoll und wel-
che unnétig ist. Zerstérte Tiren
geben den Gegnern die Moglich-
keit, euch auch in andere Riaume
zu folgen, von der Decke geschos-
sene Kerzenleuchter kénnen dage-
gen so manch feindlich gesinnten
Gesellen in die Schranken verwei-
sen. Statt stupidem Rumgeballere
ist hier iberlegtes Handeln und

Bilder/Artworks: Capcom

RESIDENT EVIL-THE
UMBRELLA CHONICLES

) wiiexklusiv

) wird u.a. entwickelt von Mitglie-
dern der Clover Studios (Okami,
Viewtiful Joe)

M derzeit noch unbestatigter Mehr-
spielermodus

rempfindliche Konsole entwickelt hat, dauert es noch ein bisschen).

der Blick fiir Details gefragt. Wie
grol der Anteil der Ratsel sein
wird, ist weiterhin unklar. Dage-
gen schon jetzt gut zu sehen ist

die grafische Qualitdt des Titels.
In sich zusammenfallende Ritter-
statuen oder zersplitternde Tiren,
die einen wahren Partikelregen
auf euch niedergehen lassen, auf

~

)) Wiedersehen macht Freude! Naja, meistens jedenfalls.

)} Diistere Ginge und Tiiren, hinter denen Geheimnisse lauern — dafiir steht RE!

die Kamera spritzendes Blut, Blur-
Effekte oder durch die Fenster des
Licht
von Blitzen machen definitiv Lust

Herrenhauses einfallendes

auf mehr und zeigen, dass Ninten-
dos Wii eben nicht nur fir Mini-
spiele mit minimalistischer Grafik
geeignet ist. Obendrein muss man
natirlich erwdhnen, dass die Um-

www.n-mag.de | Mai 2007 | N

gebungen dieses Mal nicht vor-
gerendert sein werden. Der ganz
groBe Coup kénnte Capcom aller-
dings mit einem momentan noch
unbestdtigten Feature gelingen:
einem Zweispielermodus. Ganz ab-
wegig ist der Gedanke daran nicht,
schlieBlich tut ihr euch zeitweise
auch mit von der CPU gesteuerten
Da bis
jetzt allerdings noch nichts davon

Charakteren zusammen.

zu sehen war und der Titel bereits
dieses Jahr (zumindest in Japan)
erscheinen soll, ist diese Vorstel-
lung mit Vorsicht zu genieBen.
Daniel Biischer
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IM PORTRAT: EA

Uber keinen anderen Publisher werden solch kontroverse Diskussionen gefiihrt wie iiber Electronic
Arts. Die spielerischen Unterschiede zwischen zwei verschiedenen FIFA-Versionen werden von Kritikern
gerne zur Beweisflihrung fiir die Behauptung, EA sei nur ein Lizenzpublisher, genutzt. Fakt ist jedoch,
dass FIFA, Need for Speed, Madden und Die Sims auf keinem System fehlen diirfen und vor allem
auch fiir einen hohen spielerischen Wert stehen.

Fakt ist aber auch, dass der groR-
)’te Entwickler und Publisher der
Welt inzwischen auf eine 25-jéhrige
Firmengeschichte voller Innovationen
und Meilensteine zuriickblicken kann.
Trip Hawkins, der bis dahin bei Apple
fiir das Marketing zusténdig war, ver-
lieB den Computerherstellerim Herbst
1982 und griindete mit Amazin' Soft-
ware sein eigenes Unternehmen in
Redwood City, Kalifornien. Schon zum
Jahresende wurde die Firma nach ei-
ner Abstimmung allerdings in Electro-

36 |

nic Arts umbenannt. Sein ehrgeiziges
Ziel war es, aus einem Newcomer in-
nerhalb von sechs Jahren ein Schwer-
gewicht der Industrie zu machen
— womit er letztendlich Recht behielt,
obwohl es doppelt so lange dauerte
als zuerst gedacht. Anfangs agierte
EA nur als Publisher fiir Spiele auf den
Heimcomputern Atari 800 und Apple
II, erst spater begannen die Kalifornier
auch Spiele selbst zu entwickeln. Ein
absolutes Novum zu dieser Zeit war,
dass die Spiele den Handlern direkt
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angeboten werden, ohne Umwege
Uber irgendwelche GroRhéndler. Das
Marketing war auch sonst recht un-
gewohnlich: Spieleentwickler wurden
wie Stars gefeiert und mit Biografien
und Fotos auf den Verpackungen ge-
ehrt. Diese waren quadratisch, Cover
und Anleitung wurden kunstvoll und
farbenfroh in Szene gesetzt. Anders
als heutzutage wurde Ubrigens das
damalige Firmenlogo — Viereck, Kreis,
Dreieck — gerne im Coverbild ver-
steckt. Damit sollte die Bedeutung des

Firmennamens unterstrichen werden,
ndmlich Videospiele als Kunstwerke
zu vermarkten. Trotz dieser gewagten
Unternehmensstrategie nahm EA
1982 flnf Millionen Dollar ein und
verdoppelte seinen Umsatz im ndch-
sten Jahr sogar auf elf Millionen Dol-
lar. Erste EA-Hits aus dieser Zeit sind
Archon von Freefall und M.U.L.E.,
die beide zundchst flir Atari 800 er-
schienen, aber erst mit dem C64 zu
weltweitem Ruhm gelangten. 1984
kam der jetzige CEO als Vice Presi-




ales zu EA und schaffte es,
in diesem Jahr auf ganze
Dollar zu steigern. Die
Strategie, Software direkt an die Ein-
zelhandler zu vertreiben, erwies sich
nun als einer der groRten Trimpfe,
denn damit war Electronic Arts stets
bestens und direkt tiber die Entwick-

NMag und EA wiinschen euch viel Gliick!

Gewinnspiel
Sahnt coole Preise rundum EA ein

des Gewinns wird keine Haftung tibernommen.

Vertragsbedingungen anbot. Sega
ging darauf ein, denn bereits da-
mals hatte EA mit Spielen wie Mad-
den einige schlagkréftige Kaufanreize
in petto. Im Herbst 1991 gab Trip
Hawkins seinen Chefposten an Larry
Probst ab und griindete sein eigenes

Unternehmen. Hawkins glaubte, die

. Spieleentwickler wurden wie Stars gefeiert und
mit Biografien und Fotos auf den Verpackungen
geehrt.”

lungen des Marktes informiert. Doch
der Videospiele-Crash von 1984 zog
weite Kreise und lieB auch Electronic
Arts nicht ganz unbertihrt, die sich bis
dahin nur mit Heimcomputer-Spie-
len einen Namen gemacht haben. In
dieser Zeit setzte beim Marketing ein
Umdenken ein: Die Entwickler wur-
den nicht mehr so stark in den Mittel-
punkt geriickt, stattdessen wurde der
Fokus auf starke Markennamen und
Unterstlitzung von Sport-lkonen wie
Larry Bird verlegt.

Als der Heimkonsolenmarkt mit dem
NES 1985 seine Wiedergeburt feierte,
erschien 1988 mit Skate or Die EAs
erste Eigenentwicklung. Veréffent-
licht wurde dieser Titel von Konami,
erst mit dem Megadrive begannen
die Kalifornier ihre Konsolenspiele
auch selbst zu vermarkten. Und dabei
ging Hawkins auBerordentlich selbst-
bewusst zu Gange, denn er drohte
Sega damit Spiele fir Megadrive
ohne Lizenz herzustellen, falls Sega
seinem Unternehmen keine besseren

Bilder: EA

Zukunft gehére neuen Technologien
wie CD und 3D-Grafik. Damit behielt
er Recht, doch der groe Erfolg blieb
dem 3DO-System trotz starker Unter-
stiitzung durch EA versagt. Auf dem
3DO feierte u.a. die Need for Speed-
Reihe des 1991 eingekauften eng-
lischen Entwicklers Distinctive Soft-
ware ihr Debiit. Distinctive, das erste
von EA gekaufte Entwicklerstudio, ist
heute unter dem Namen EA Cana-
da bekannt. 1992 kaufte EA Origin
Systems (Ultima), 1995 mit Bullfrog
das Studio von Peter Molyneux (Po-
pulous). Auch die Westwood Studios,
Pioniere der Echtzeitstrategie, und
Maxis, das mit Sim City einen bis heu-
te andauernden Kult um die Sims er-
schaffen hat, kamen in den 90ern zur
immer gréBer werdenden EA-Famile
hinzu. In dieser Zeit nahm der Kon-
solenmarkt bei Electronic Arts einen
immer gréReren Stellenwert ein. Mit
dem Erfolg der Playstation konnte EA
von den friihen 3DO-Erfahrungen
in der dritten Dimension profitieren.
Die EA Sports-Marke wurde ebenso

Wir verlosen in Zusammenarbeit mit EA drei Uberraschungspaket. Also Hauptpreis liegt einem
dieser Pakate das aktuelle Wii-Spiel Madden NFL 07 bei. Was ihr dafiir tun miisst? Beantwortet
einfach folgende Frage und schickt eine Email mit der richtigen Lésung an redaktion@n-mag.de.

Wer griindete 1982 EA in Redwood City?

Wj; Unter allen richtigen Einsendungen werden die Gewinner ausgelost, von uns per Email benach-
richtigt und in der ndchsten NMag Ausgabe namentlich bekannt geggeben. Einsendeschluss ist
der 25.5.2007. Der Rechtsweg ist natiirlich ausgeschlossen. Fiir eine eventuelle Beschadigung

ausgebaut wie die Entwicklung von
Filmlizenzen zum Beispiel zu den 007-
Filmen mit Pierce Brosnan. Das N64
wurde nur sporadisch mit Spielen ver-
sorgt, Medal of Honor fehlt auf dem
64-Bitter ebenso wie Populous und
Need for Speed.

In der folgenden Konsolengeneration
unterstlitzte EA mit seinen wichtigsten
Franchises sowohl den eindeutigen
Favoriten Sony, als auch den New-
comer Microsoft und Nintendo, die
mit dem GameCube ein Comeback
versuchten. Egal ob FIFA, Madden,
Need for Speed, Harry Potter, James
Bond, Sims oder Herr der Ringe: Bis
auf einige Ausnahmen wurde in die-
ser Generation kein System von EA
vernachléssigt. Wahrend EA in der
letzten Generation aufgrund dieser
Politik oft kritisiert wurde, zeigt sich
besonders jetzt die Stdrken dieser
Strategie. Denn wéhrend zuvor die
verschiedenen Versionen einen Spiels
tatsdchlich kaum zu unterscheiden
waren, tragt EA der in dieser Gene-
ration erstmals vorhandenen riesigen
Unterschiede  der  verschiedenen
Plattformen  Rechnung.  Entwick-
lungen wie Der Pate und Tiger Woods
schaffen es, auf allen Systemen spie-
lerisch zu begeistern und dabei — vor
allem im Falle der Wii-Version — auch
noch zu beweisen, dass EA eben kein
FlieBbandentwickler und -publisher
ist, sondern stets fiir spielerische Top-
Leistungen und Innovation gut ist.
Andreas Reichel
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Dafiir ist EA bekannt

Burnout

Medal of Honor

NBA
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PLUS

)} Kolumne

In jeder Ausgabe lassen
wir in der Kolumne Reda-
keteure anderer Gaming-
seiten zum Thema Video-
spiele zu Wort kommen.
Diesmal berichtet Mario

Kablau, Veranstalter des
Wiimeet-Events, tber die
Schwierigkeiten Spiele im-
mer fair zu bewerten.

KOLUMNE
SUBJEKTIVE OBJEKTIVITAT

Der eine mag Ego-Shooter, der andere lieber Jump & Runs. Es ist manchmal der blanke Horror, wenn
ein Redakteur ein Urteil eines Spiels fir die Allgemeinheit abgeben soll. Auch Mario Kablau kann

dartber berichten.

Wer diesen Artikel liest, der
)’wird sich vermutlich schon 6f-
ters mit dem Thema Videospiele
auseinander gesetzt haben und
auch schon das ein oder andere
Spiel selbst gekauft haben. Nicht
selten hat man dabei ein Problem,
die Qualitdt der Titel vorher ab-
zuschdtzen, um sich ein Urteil
zu bilden, ob das Spiel die 40-60
Euro Gberhaupt wert ist. Um uns
Zockern bei diesem Problem zu
helfen, gibt es zahllose mehr oder
weniger kompetente Internetsei-
ten und Magazine, die einen Titel
vorher (genau) unter die Lupe neh-
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men und ihn uns dann in Worten
und Zahlen wiedergeben. Wéhrend
man in einem Text sehr objektiv be-
schreiben kann, wie das Spiel funk-
tioniert, wie es sich grafisch schlagt
und wie groB der Umfang ist, stot
die Obijektivitdt bei der Notenge-
bung nicht selten an ihre Grenzen.
Zwei Beispiele zur Verdeutlichung:
1. Red Steel bekam von IGN USA
eine 6,0 wahrend die Kollegen von
IGN UK demselben Spiel 8,0 ga-
ben.

2. Sonic und die geheimen Ringe
wurde von vielen Seiten und Ma-
gazinen in deren Testbericht als das
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beste 3D Sonic bezeichnet, bekam
aber dennoch im Schnitt nur Noten
im Bereich von 70-75 %, wihrend
die 3D-Vorganger von den gleichen
Medien teilweise mit 80-90 % be-
wertet wurden.

Daher kann man sich natirlich die
Frage stellen: Wozu gibt es eigent-
lich Noten? Im Prinzip benotet
jeder Tester zwar so objektiv wie
moglich, aber ein (mehr oder we-
niger groBer) Schuss Subjektivitat
wird in der Note immer enthalten
sein. Warum also durch Zahlen et-
was vergleichbar machen, was gar
nicht vergleichbar sein kann? Wer

entscheidet heute noch nach einer
Note, ob er ein Spiel kauft oder
nicht, wenn man genau weiB, dass
die Note stark vom Tester abhdngt
und damit den eigenen Geschmack
nicht unbedingt treffen muss?

Bitte schreibt mir eure Meinungen
und Kommentare zum Thema ,No-
tengebung bei Videospielen” an
mario@nintendo-lan.de.

Mario Kablau, nintendo-lan.de



DATEN

)} Kalender & Impressum

Vom 12. bis zum 13 Mai ladt
Square Enix 6ffentliches Publikum
zum Anspielen neuster Software-
produkte nach Chibab, Japan, zur
Square Enix Party 2007 ein.

Letztes Jahr zu dieser Zeit wurde mit
Wii-News wild um sich geworfen. Endlich
wurden offizielle Bilder verdffentlicht und
weitere Geheimnisse geliiftet. Oder um
es kurz zu sagen: es war E3-Zeit. Dieses
Jahr findet die Messe mit einem abge-
wandelten Konzept erst Mitte Juli statt.

»n RELEASTERMINE Mai 2007

4. Mai

Chicken Shoot + Egg Catcher, Wii, DS
Final Fantasy IIl; DS

Nicktoons: Battle for Volcano Island, GBA
Nicktoons: Battle for Volcano Island , DS
Spider-Man 3, Wii, DS, GBA

25. Mai

Brunwick Pro Bowling, Wii

Custom Robo Arena, DS

Final Fantasy Fables: Chocobo Tales, DS
Fishing DS, DS

Fluch der Karibik: Am Ende der Welt, Wii, DS

Mercury Meltdown Revolution , Wii
Pony Friends, DS

Power Play Pool, DS

Puzzle Balls, Wii

Steel Horizon, DS

Super Fruit Fall, DS

1. Mai
Picross, DS
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Kakuromaniacs, DS
Lost in Blue 2, DS

Mario Strikers Charged Football, Wii

Tangram, DS
World Championship Poker feat. Howard Lede-
rer: All In Wii, Wii

Marvel Trading Card Game, DS

Erscheinungsweise: ~ Monatlich  bei
vielen Online-Gamingseiten

Fiir Vollstandigkeit und Richtigkeit von
Terminangaben wird keine Gewahr
ibernommen.

Meinung von abgebildeten Leserbriefen
konnen sich von der der Redaktion
unterscheiden.

Fiir eine Weiterverbreitung der Texte des
NMag bedarf es einer ausdriicklichen
Genehmigung des Betreibers von n-
mag.de.

Mit dem Einsenden von Texten und
Dateien jeglicher Art gestattet

uns der Einsender, diese auf n-mag.de
bzw. im NMag zu veréffentlichen.

Weitere Informationen auf
www.n-mag.de
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