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KompaKt
 Editorial

Liebe Spieler,
der Sommer ist da - und er hat es in diesem Jahr wirklich in sich! Besonders 
dann, wenn man sich als Freund von guter Unterhaltung sieht. Als geneigter 

Videospieler lag das Hauptaugenmerk vom 11. bis 13. Juli selbstverständlich 
auf der alljährlich stattfindenden E3, die �007 erstmals in Santa Monica und 
dort in wesentlich kleinerem Rahmen als noch die Jahre zuvor abgehalten 
wurde. Nichtsdestotrotz versprechen Neuankündigungen wie Mario Kart Wii, 
Nitro Bike und Wii Fit weitere aufregende und verspielte Monate - näheres zu 
den interessantesten Titeln der Messe lest ihr in den jeweiligen Previews. Doch 
damit nicht genug des Entertainments: In Scharen strömen Filmbegeisterte 
derzeit in die Lichtspielhäuser, laden doch etliche Blockbuster und lang 
erwartete Filmdebüts zu ausgedehnten Kinoabenden ein. Während die einen 
von euch die wahrscheinlich gelbste Familie der Welt bei ihrem ersten großen 
Leinwandauftritt begleiten, ist unterdessen für Fantasyfreunde, Brillenträger 
und Nachwuchszauberer heute schon Weihnachten: Harry Potter beehrt 

uns in Kino, Buch und Videospiel gleich dreifach mit seiner Anwesenheit. 
Passend hierzu verraten wir euch in unserem Test zu Harry Potter und der 
Orden des Phoenix, wie sich der Narbenträger auf seiner Wii-Jungfernfahrt 
schlägt. Desweiteren geben sich Versoftungen zu Filmen wie Shrek: Der Dritte 
und Transfomers: The Game die Ehre. Hobby-Strategen und Häuslebauer 
vergnügen sich mit Anno 1701 und SimCity DS, Wasserratten stechen mit 
Captain Jack Sparrow in Pirates of the Caribbean: Am Ende der Welt in See 
und Multiplayerfreunde liefern sich spannende Würfelduelle in Mario Party 8. 
Neben weiteren Tests erwartet euch in dieser Ausgabe zudem ein Bericht über 
die Podiumsdiskussion „games meets health“: Videospiele und Gesundheit - 
zwei totale Gegensätze?, den ihr auf keinen Fall verpassen solltet. Doch damit 
genug der vielen Worte - viel Spaß mit einer sommerlich-frischen Ausgabe,

 euer Nmag-team

Games meets Health 3

Nintendo DS
Anno 1701 6
Kirby: Mausattacke 8
Metroid Prime Pinball 9
SimCity DS 10
Wario: Master Of Disguise 1�
Die Siedler 14
Custom Robo Arena 16
Puzzle League 18
Sega presents Touch Darts �0
Final Fantasy Fables: Chocobo Tales ��
Brothers in Arms DS �4
Dr. Kawashima: Mehr Gehrinjogging �6

Wii
Resident Evil 4 Wii Edition �7
Bionicle Heroes �8
Die Sims �: Haustiere 30
Pirates of the Caribbean 3�
Pangya 34
Shrek: Der Dritte 36
Transformers: The Game 37
Driver: Parallel Lines 38
Mario Party 8 40
Harry Potter und der Orden des Phönix 4�
Pimp my Wii 44

Kolumne 48

Editorial �
Kalender 48
Impressum 48
Partner 48

KompaKt

teSt

pLuS

INterN
mehr dazu 

auf Seite 16

Das kleine Volk wuselt wieder. Dies-
mal aber auf den Bildschirmen des 

Nintendo DS. Zum ersten Mal erscheint 
damit ein Siedler-Abkömmlung auf ei-
ner mobilen Konsolen. Doch ein Grund 
zum Jubeln ist das nicht.

Nitro Bike 46
Wii Fit 47

VorSchau



  www.n-mag.de | August �007 | nMaG��| 3 

Der eigentliche Einleitungssatz 
kommt einem zwar wie bereits 

hundertfach gelesen vor, trotzdem 
sollte man sich die Aussage noch 
einmal vor Augen führen: denn als 
ich nun die Hallen der Techniker 
Krankenkasse am besagten Tage 
betrat, war ich zunächst einmal 
erstaunt, dass bereits nach relativ 
kurzer Zeit alle meine Begleiter 
und auch Begleiterinnen, selbst 
jene, die sonst weniger (sprich: 
eher gar nichts) mit Videospielen 
zu tun hatten, sich an die Testge-
räte wagten. Wii Sports, Big Brain 

Academy oder Schach für den DS 
waren ebenso anzutesten wie Eye 
Toy Kinetic oder das Shoot Pad von 
Bigben Interactive für die PS�, das 
einem ein realistischeres Spielge-
fühl bei Titeln wie Fifa oder Pro 
Evolution Soccer vermitteln soll. 
Nach einiger Anspielzeit begann 
um 18 Uhr die geplante Podiums-
diskussion. Gut, es waren nicht ge-
rade Hundertschaften angerückt, 
doch ein allgemeines Interesse 
an diesem Event war nicht von 
der Hand zu weisen. Das mochte 
vielleicht auch an dem Aufgebot 

der Diskutierenden gelegen ha-
ben, denn hier traten Leute an, die 
sich auf wissenschaftlicher Basis 
mit dem Thema beschäftigt hat-
ten und eine Diskussion mit einer 
namhaften Auswahl der deutschen 
Videospielbranche führen wollten; 
eine Diskussion, von der man sich 
als Videospieler erhoffen konnte, 
dass sie weniger vorurteillastig ge-
führt würde als etwa die über so-
genannte „Killerspiele“. Dr. Bernd 
Fakesch, seines Zeichens General 
Manager von Nintendo Deutsch-
land, und Uwe Bassendowski, der 

Geschäftsführer von Sony Com-
puter Entertainment Deutschland, 
vertraten die Hersteller, Jens Hil-
gers von Turtle Entertainment 
die Spielergemeinde. Die wis-
senschaftliche Seite war bestückt 
mit einem Neurobiologen, einer 
Psychologin, einem Lehrer und 
einem Universitätsprofessoren 
(s. Extrakasten). Die Moderation 
wurde von Frank Surholt über-
nommen, dem Chefredakteur von 
„Computer BILD Spiele“, während 
als Gaststar der Schauspieler Sky 
Du Mont, bekannt etwa aus „Der 

Am �. Juli lud die Anwaltskanzlei Rode + Mathé in Kooperation mit der Techniker Krankenkasse zu ei-
ner Ausstellung samt Podiumsdiskussion in Hamburg. Grund genug für die Videospielbranche, sich mit 
diversen neuen Produkten, die unser aller Hobby mit mehr Bewegung und Denksport versehen sowie 
neue Zielgruppen erschließen sollen, zu präsentieren und Grund genug für N-mag, darüber zu berich-
ten. von�daniel�Büscher

„games meets health“ : 
Videospiele und gesundheit 
– zwei totale gegensätze? 



KompaKt
 GameNews
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Schuh des Manitu“, sich die Ehre 
gab.

In den ersten Minuten wird zu-
nächst über Videospiele im Allge-
meinen gesprochen. Nach Fragen 
wie „Was ist eigentlich ein Video-
spiel?“, oder „Welche Genres gibt 
es?“ – Herr Fakesch erklärt wäh-
rendessen den Zuschauern außer-
dem den Unterschied zwischen 
GameBoy und DS sowie die neue 
Philosophie des Unternehmens, 
durch Einfachheit in der Handha-
bung auch Erwachsene zum Spielen 
zu bringen – berichtet Jens Hilgers 
von der deutschen E-Sport-Liga. 
Auf die Frage hin, was das Ganze 
denn nun mit „Sport“ zu tun hätte, 
wird mit einer Gegenüberstellung 
von Schach und Computerspielen 
entgegnet. Beide hätten eher eine 
Herausforderung, die sich primär 
auf den Geist beziehe, bei vielen 
Videospielen käme aber noch eine 
kommunikative Komponente und 
die höhere Anforderung an die 
Hand-Auge-Koordination hinzu. 
„Mentale Fitness braucht aber auch 
physische Fitness“, so würden die 
Topspieler der E-Sport-Ligen eben-
sowenig wie etwa der bekannte 

ehemalige Schach-Weltmeister 
Kasparow, der regelmäßig Tennis 
spielte, allein mit ihrem „Sport“ 
auskommen, sondern müssten sich 
auch mal richtig bewegen. Roland 
Naul (Universitätsprofessor) lenkt 
das Gespräch auf die Gesundheit 
der Jugend. 50 % der Jungen im 
Alter zwischen 11 und 17 Jahren 
besäßen eine Videospielkonsole, 
bei den Mädchen im gleichen Alter 
sei der Anteil zwar geringer, man 
sollte aber darauf achten - ohne 
den Konsum dieser Medien verteu-

feln zu wollen - dass keine gesund-
heitlichen Schäden entstünden. 
Davon, dass der häufige Umgang 
mit elektronischen Geräten - wie 
eben Konsolen - auch Vorteile mit 
sich bringen kann, kann auch Chri-
stian Lenz (Lehrer) berichten, der 
die hohe Medienkompetenz der 
jungen Generation anspricht. In 
die gleiche Kerbe schlägt auch Sky 
Du Mont, der es erstaunlich findet, 

wie schnell junge Menschen heut-
zutage Neues annehmen und um-
setzen können. Auch zeigt er Par-
allelen von heute besonders in die 
Kritik geratenen Formen des Vide-
ospielens mit lange vorher schon 
dagewesenen Kinderspielen auf: 
„In meiner Kindheit haben wir uns 
mit selbstgebauten Holzgewehren 
gegenseitig „abgeschossen“ “, 
und niemanden habe es damals 
gestört. Positiv am Videospielen 
könnte außerdem sein, dass es die 
Multi-Tasking-Fähigkeiten steige-

re, so Psychologin Karla Misek-
Schneider. Auf die an sie gerich-
tete Frage, ob Spielen, speziell mit 
Computerspielen, denn gesund 
sei, antwortet sie Folgendes: Spie-
len sei ein Grundbedürfnis junger 
Menschen, nehme aber mit zuneh-
mendem Alter ab. Es befriedige im 
Großen und Ganzen drei Bedürf-
nisse: Das Verlangen nach Spaß, 
nach Entwicklung der eigenen 

„Bei mindestens 60 Minuten aktiver Bewegung 
am Tag sei auch ein ein- bis zweistündiger Um-

gang mit den Neuen Medien kein Problem.“ 
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Fähigkeiten, und, was besonders 
bei Videospielen zu sehen sei, die 
Erfüllung von Wünschen, die so im 
realen Leben oftmals nicht mög-
lich sei. Bei manchen Personen, 
etwa 4 % aller Videospieler, sei 
eine regelrechte Abhängigkeit von 
Computerspielen vorhanden. Be-
sonders gefährdet seien hier sozial 
Niedrigstehende, die wenig Erfolg 
im realen Leben hätten, greift Ger-
ald Hüther (Neurobiologe) diesen 
Aspekt auf. Er verdeutlicht dies an 
einem zunächst im Saal belächel-

ten Tierversuch: Zu Forschungs-
zwecken hatte man eine Gruppe 
von mehreren Affen auf engem 
Raum zusammengebracht, bei der 
sich bald eine Hierarchie heraus-
kristallisierte. Daraufhin wurde 
den Tieren Kokain verabreicht. 
Das Ergebnis: Viele Affen wurden 
abhängig, nicht aber das Alpha-
Männchen, da es angeblich durch 
den ihm von den anderen entge-

gengebrachten Respekt eine sol-
che zusätzliche Befriedigung nicht 
nötig hatte.

Es dauerte nicht lange, da kam man 
dann auch auf die heute vorhan-
denen gesellschaftlichen Verhält-
nisse zu sprechen. Vielen Jugend-
lichen fehle das Gefühl, von der 
Gesellschaft gebraucht zu werden 
und für sie wertvoll zu sein, die 
„Schwächeren“ würden sich daher 
eine Ersatzbestätigung in virtuellen 
Welten suchen. Fakesch mahnte 

an, dass man nicht alle über einen 
Kamm scheren dürfe, dass es au-
ßerdem einen Vorteil für die Ge-
sellschaft bedeuten könnte, wenn 
manche Menschen ihr Sebstwert-
gefühl aus Videospielen zögen.
Er sieht das Problem in einem an-
deren Bereich: „Spiele gehören 
zur heutigen Realität. Trotzdem in-
teressieren sich zwei Drittel der El-
tern nicht für das, was ihre Kinder 

spielen. Das ist ein Skandal!“
Du Mont, übrigens selbst Fan von 
Strategiespielen, stellt fest: „Es 
wird uns Eltern verdammt leicht 
gemacht, unsere Kinder zu be-
schäftigen.“ Die Kommunikation 
der Eltern mit den Kindern müsse 
besser werden. Sein Vorschlag: 
Die Kinder könnten ihre Eltern ja 
auch mal in die Bedienung der Ge-
räte einweisen. Auf diese Weise 
könnten manche eventuell auch 
mal ein Erfolgserlebnis für sich 
verbuchen. Eine Frau aus dem 
Publikum fragt noch, an welche 
Zeiten sich denn Eltern richten sol-
len, wenn sie den Kindern Vorga-
ben und Zeitbeschränkungen ge-
ben. Frau Misek-Schneider erklärt, 
dass Eltern zwar Vorbilder sein 
und sich für das, was das Kind tut, 
interessieren sollen, andererseits 
aber auch Grenzen setzen müssen. 
Hierbei hält sie es nicht für sinn-
voll, bestimmten Altersgruppen 
minutengenaue Zeiten zuzuord-
nen. Man sollte sich aber auf je-
den Fall über Richtlinien Gedanken 
machen. So steige ja auch die Not-
wendigkeit eines Computers etwa 
für Lernzwecke mit dem Alter.
Naul merkt hierzu noch eine 

Obergrenze an: „Nach einer re-
präsentativen Studie des Robert 
Koch-Instituts sitzen Jungen im 
Durchschnitt knapp vier Stun-
den täglich vor elektronischen 
Medien, Mädchen immerhin drei 
Stunden. Sorgen machen mir jene 
Mädchen und Jungen, die mehr 
als fünf Stunden täglich vor elek-
tronischen Geräten sitzen.“ Bei 
Jungen sei das etwa jeder Drit-
te, bei Mädchen immerhin jedes 
Zehnte. Und er zieht noch einen 
– im wahrsten Sinne des Wortes 
– schwerwiegenden Vergleich. In 
Deutschland hätten wir einen An-
teil an adipösen - also stark über-
gewichtigen - Kindern von etwa 6 
%. Aber bei denjenigen, die mehr 
als fünf Stunden täglich - außer-
halb der Schule wohlgemerkt - auf 
eine sitzende Tätigkeit verwen-
den, sei der Anteil drei- bis viermal 
so hoch, weil ihnen die Zeit fehle, 
sich zu bewegen. Seine Empfeh-
lung für ein Kind im Grundschul-
alter: Bei mindestens 60 Minuten 
aktiver Bewegung am Tag sei auch 
ein ein- bis zweistündiger Umgang 
mit den Neuen Medien kein Pro-
blem.  
�

„Spiele gehören zur heutigen Realität. Trotzdem 
interessieren sich zwei Drittel der Eltern nicht für 
das, was ihre Kinder spielen. Das ist ein Skandal!“ 

 von�links�nach�rechts:�Bernd�Fakesch,�uwe�Bassendowski,�Sky�du�Mont,�Gerald�Hüther,�Karla�Misek-Schneider,�Frank�Surholt,�Jens�Hilgers,�roland�naul,�Christian�lenz



Rezension
Anno 1701  Nintendo DS

In diesem Sommer stehen wirklich viele Hochkaräter in Sachen Aufbaustrategie auf dem Plan, die sich 
in der Vergangenheit bereits auf dem PC einen Namen gemacht haben. Die Handheldvariante der von 
Sunflowers entwickelten „Anno“-Serie  steht seinen großen Brüdern in nichts nach und bestätigt sich 
auch auf dem DS als absoluter Must-Have-Titel.

aNNo 1701

Obwohl das Spiel mit dem Na-
men Anno 1701 daher kommt, 

handelt es sich um eine Eigen-
entwicklung aus dem Hause keen 
Games. Ihr habt es also nicht mit 
einer abgespeckten Computerfas-
sung zu tun, sondern bekommt 
das volle wirtschaftssimultane Pro-
gramm geliefert. Das Spiel bietet 
euch die Möglichkeit, allein in die 
Kampagne oder das Endlosspiel zu 
starten und im Multiplayer um die 
Wette zu siedeln. Das Herzstück 
bildet dabei natürlich die Kampa-
gne mit ihren spannenden Aufga-
ben, die durch die Storyline zusam-
mengehalten werden. In diesen 
schlüpft der Spieler in die Rolle 
eines von vier Kapitänen, die den 
Namen ihrer Königin in der neuen 
Welt geltend machen sollen. Dabei 
gibt es aber natürlich auch Konkur-
renz seitens anderer Kapitäne und 
Adliger, die euch die Suppe gehö-
rig versalzen wollen. Auch die Ein-
geborenen geben sich nicht immer 
friedliebend. Erzählt wird die Ge-
schichte immer zwischen den ein-
zelnen Missionen in kleinen Bild-
streifen. Dass die Untertitel dabei 

komplett in deutsch gehalten sind, 
versteht sich von selbst.

and�tHe�touCHSCreen�
GoeS�to...
Das Spiel präsentiert sich perfekt 
angepasst an die Hardware - man 
könnte sich sogar fragen, ob der 
DS extra für dieses Spiel geschaf-

fen wurde. Mit „aus einem Guss“ 
lässt sich das Gameplay wohl am 
Besten beschreiben. Die ersten 
Missionen der Kampagne spielen 
sich wie ein Tutorial, überlassen 
euch aber mit der Zeit immer mehr 
freie Hand. Was in vielen Spielen 
sonst nervig ist, ist bei Anno klasse 
gelöst. Auf dem oberen Bildschirm 
erklärt euch ein Helfer was zu tun 
ist, während auf dem Touchscreen 
die benötigten Schaltflächen be-
reits blinkend auf ihre Bedienung 

warten. Am Anfang baut sich das 
Spiel so auf, dass ihr eine lebens-
wichtige Funktion nach der an-
deren ausbaut. So können eure 
Pioniere langsam zu Aristokraten 
aufsteigen und die einheimische 
Wirtschaft beginnt zu florieren. Je 
höher die Bevölkerungsstufe, desto 
mehr Anforderungen stellen die 

Einwohner. Wo am Anfang noch 
ein paar Stoffe ausreichen, wer-
den später Schulen, Badehäuser, 
Tee, Kleidung, Blumenbeete und 
so weiter verlangt. Damit auch die 
Sicherheit gewährleistet ist, sollten 
Feuerwehren und Wachen gebaut 
werden. Die Baumaterialien pro-
duziert ihr am besten auch selbst, 
denn Holz, Stein und Eisen stellen 
das Fundament eurer Siedlung dar. 
Ohne läuft gar nichts. Ihr merkt 
schon, im Spiel gibt es massig zu 

tun. Ihr müsst an viele Dinge den-
ken, da einige Produktionsstätten 
auch ganz spezielle Anforderungen 
haben. Verschiedene Bodenfrucht-
barkeiten auf den Inseln sind da 
erst die Spitze des Eisberges...

auCH�inSulaner�WaGen�einen�
BliCK�üBer�den�tellerrand
Zunächst beginnt ihr zwar das 
Spiel auf einer bestimmten Insel, 
doch nach einiger Spielzeit werden 
die Ressourcen eurer Heimatbasis 
erschöpft sein. Dann heißt es erst-
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 am�anfang�ist�nur�karge�inseleinöde�...

„Überall wuseln Marktkarren herum, 
Rauch steigt aus der Eisenfabrik auf und 

Kühe weiden auf der Rinderfarm.“ 

STATEMENT
perfekt
Wow! Ich hätte niemals gedacht, 
dass sich dieses Genre so perfekt 
auf den DS umsetzen lässt. 
Zig mal wurde es angepriesen, 
aber mit Anno 1701 wird uns 
zum ersten Mal gezeigt, wie es 
wirklich geht. Dieses Spiel setzt 
Maßstäbe in Sachen Bedienung. 
Es macht einfach süchtig und 
mit mindestens 60 Spielstunden 
ist auch die Langzeitversorgung 
geregelt. Ein großes Lob an die 
Entwickler.

robert�rabe

 ...�und�schon�nach�einer�halben�Spielstunde�kann�die�Wirtschaft�florieren!



mal eine Werft samt Erforschungs-
schiff bauen. Damit könnt ihr die 
„Weltkarte“ erforschen, die insge-
samt durchschnittlich sechs Inseln 
enthält. Habt ihr ein geeignetes 
Plätzchen gefunden, wird ein Kon-
tor errichtet und die Kolonie der 
Kolonie darf ausgebaut werden. 
Es kommt häufiger vor, dass die 
Inseln bereits von Ureinwohnern 
besiedelt sind oder Konkurrenten 
ihre Ansprüche geltend machen 
wollen. In diesem und dem Fall, 
dass Verbündete eure Hilfe erbit-
ten, kommt das Tributmenü zum 
Einsatz. Über dieses werden Waren 
an bestimmte Personen geschickt, 
um Unterstützung zu erhalten, 
ihnen zu helfen oder einfach nur 
verschont zu werden. Wenn ihr 
letzteren Punkt nicht unbedingt 
immer erfüllen wollt, geht an der 
Rekrutierung einer eigenen Armee 
kein Weg vorbei. Auch dies funkti-
oniert hervorragend und geht ohne 
Schwierigkeiten vonstatten.
Wie bereits zu Beginn angespro-
chen, verfügt das Spiel auch über 
das Endlosspiel und einen Multi-
playermodus. Im Endlosspiel könnt 

ihr nach Lust und Laune, ohne ein 
wirkliches Ziel zu haben, die Insel-
welt für euch erobern. Löblicher-
weise besitzt das Spiel getrennte 
Speicherplätze, so dass es möglich 
ist, neben der Kampagne parallel 
auch die endlose Variante anzu-
gehen. Im Multiplayer (mehrere 
Cartridges werden benötigt) wer-
den bis zu vier Streithähne auf ei-
ner Weltkarte ausgesetzt und dann 
heißt es einmal mehr: Schaffe, 
Schaffe, Häusle baue.

teCHniSCH�auF�
anno�1602�-�Stand
Die Darstellung des Titels erin-
nert stark an den ersten PC-Teil, 
was keineswegs Anlass zur Kritik 
sein soll. Man hat das Möglichste 
aus dem DS geholt: Alle Gebäude 
und Umgebungen sind Bitmaps, 
die zweidimensional aus der Vo-

gelperspektive betrachtet werden. 
Dabei ist es möglich, die Ansicht 
zu zoomen, was euch einen bes-
seren Einblick auf die Details eurer 
Kolonie beschert. Überall wuseln 
Marktkarren herum, Rauch steigt 
aus der Eisenfabrik auf und Kühe 
weiden auf der Rinderfarm. Auch 
musikalisch kann das Spiel über-
zeugen, denn die Untermalung 
versprüht eine herrlich gemütliche 
Stimmung, wie sie auch das Spiel 
selbst erzeugt. Soundeffekte be-
schränken sich auf einige wenige 
Geräusche wie das Einkrachen 
eines Gebäudes beim Abriss. Eine 
Sprachausgabe gibt es nicht.

Resultierend können wir über das 
Spiel eigentlich nur Positives be-
richten. Kritikpunkte gibt es ei-
gentlich nicht, höchstens die nicht 
ganz perfekte Technik, die aber 
der Hardware verschuldet ist. In 
Anbetracht dessen, und das viel-
leicht ein Nachfolger zu erwarten 
ist, vergeben wir „nur“ 9 Punkte. 
Jeder, der Spielfutter braucht und 
keine Abneigung gegen Auf-
baustrategie hat, zieht sich die 

Schuhe an und marschiert zum 
Händler ;-)
� robert�rabe
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Publisher: � disney�
� interactive
Entwickler: � keen�Games
Genre: � aufbaustrategie
Spieler: � 1-4
USK-Freigabe: � ohne�altb.

DATEN & FAZIT 

aNNo 1701

pro�&�Contra
DS optimal eingebunden
Gameplay hat Tiefgang
Storyline schlüssig
lange Spielzeit

 Für�aufbaufans�ein�
pflichttitel! 

Vielen Dank für das Testmuster an:
Disney Interactive

�9
von�10�punkten  die�Fernansicht�bietet�besseren�überblick�-�auch�über�truppenbewegungen�im�Kriegsfall.�

 eure�Wohnhäuser�benötigen�zur�Weiterentwicklung�zwingend�einige�Funktionsge-
bäude�wie�Schulen�oder�Badehäuser.

„Das Spiel präsentiert sich perfekt angepasst an 
die Hardware - man könnte sich sogar fragen, ob 
der DS extra für dieses Spiel geschaffen wurde.“ 



Rezension
Kirby: Mausattacke  Nintendo DS

Flagship wechselt das System und bringt den dritten und letzten von ihnen 
entwickelten Teil der Kirby-Reihe auf den Nintendo DS. Nur wenig hat sich 
technisch seit Kirby and The Amazing Mirror getan, doch der rosa Ball hat 
nichts von seinem Charme verloren!

KiRby: mauSattacKe

Beinahe jedes Spiel beginnt mit ei-
ner Storyeinleitung – und die von 

Kirby ist so schwachsinnig wie schon 
lange nicht mehr. Kirby sitzt auf einer 
Wiese und beobachtet die Wolken, 
als er wieder mal Hunger bekommt. 
Er beschließt diesen mit einer Erd-
beertorte zu stillen. Voller Freude über 
seine Torte (Nein, die Story beinhaltet 
nicht, woher Kirby seine Torte hat) 
setzt er sich wieder auf seinen Hügel 
um diese zu verspeisen – doch da war 
die Torte auch schon verschwunden. 
Schuld ist natürlich wieder Kirbys ewi-
ger Widersacher King Dedede, wel-
cher in früheren Kirby-Teilen auch als 
König Nickerchen bekannt war. Kirby 
beschließt, sich seine Torte zurückzu-
holen – und so beginnt für ihn ein 
neues Abenteuer.

der�roSa�KreiS?
Wie bisher jedes Jump’n’Run im Kir-
by-Universum spielt sich auch dieses 
wieder in �D ab. Die Grafik ist im Ver-
gleich zu den GBA-Teilen gleich geblie-
ben, aber das mindert den Spielspaß ja 
nicht. Kirby kann wie eh und je ande-
re Gegner einsaugen und ausspucken, 
sowie sie schlucken um deren Fähig-
keiten zu kopieren. Neu ist allerdings 
die Kopierpalette am Touchscreen. 

Auf dieser können bis zu fünf Blasen 
gesammelt werden, welche Fähig-
keiten enthalten, per Doppelklick auf 
die Blase wird die Fähigkeit dann auf 
Kirby übertragen. So ergibt sich eine 
neue taktische Komponente, welche 
auch ein wenig Sammelwut weckt, 
denn gewisse Fähigkeiten können zu 
einer ultimativen Fähigkeit kombiniert 
werden, wie etwa die Fähigkeit Feu-
er und ein Schwert ein Feuerschwert 
ergeben, welches Kirby erhöhte 
Durchschlagskraft ermöglicht und Eis 
schmelzen lässt. Außerdem kann die 
Kopierpalette auch zum Lagern von 
Energiecontainern genutzt werden, 
um Kirby in knappen Situationen wie-
der zu heilen.

SqueaK�Squad
Schnell trifft Kirby auf King Dedede 
und bringt diesen zur Strecke, jedoch 
hat dieser die Torte nicht gestohlen. 
Darauf werden King Dedede und Kir-
by von den Squeaks überfallen und 
Dededes Schätze werden geraubt. 
Voller Wut wirft Dedede Kirby den 
Squeaks nach und Kirby versucht nun, 
noch immer auf der Suche nach seiner 
Torte, die Squeaks zu besiegen.
Erst hier beginnt das eigentliche Spiel 
– die Schatzjagd. Ab sofort sind in je-

dem Level - und davon gibt es über 
40 - bis zu drei Schätze versteckt, wel-
che Power-Ups, Schlüssel, Puzzleteile 
oder andere Dinge beinhalten. Nicht 
alle dieser Schätze müssen gesammelt 
werden, jedoch macht erst die Schatz-
jagd das Spiel interessant. So manches 
wertvolle Power-Up ist nur durch eine 
List erreichbar und manche fallen 
auch schonmal durch einen falsch ge-
drückten Schalter in den endlosen Ab-
grund. Jede Schatztruhe belegt einen 
der fünf Plätze in der Kopierpalette, 
was einen oft dazu zwingt, geliebte 
Items wegzuwerfen – denn den Inhalt 
der Truhen bekommt man erst am 
Ende des Levels zu gesicht.

riGHt�BaCK�at�ya!
Auch wenn dieses Spiel nicht auf dem 
neuesten Stand der Technik ist: was 
Flagship hier abgeliefert hat, ist auf 
alle Fälle ein wunderbares Kirby-Spiel 
und ein schönes Abschiedsgeschenk 
für alle Flagship-Freunde, Capcom 
hat das Studio leider inzwischen ge-
schlossen und deren Mitarbeiter in die 
Hauptzentrale eingegliedert. Aber der 
Hauptentwickler der Kirby-Games ist 
noch immer HAL – und die Arbeiten 
derzeit an einem Wii-Teil der Serie.
� emanuel�liesinger
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KiRby: 
mauSattacKe

pro�&�Contra
für alle Zielgruppen geeignet
über 40 Levels
neue Fähigkeiten für Kirby
technisch auf GBA-Niveau
für Profis etwas zu einfach

 �der�rosa�Ball�ist�
zurück�–�mit�alter�
technik�aber�neuem�
Charme!

Vielen Dank für das Testmuster an:
Nintendo
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 am�ende�jedes�levels�folgt�die�auswertung�der�eingesammelten�Schätze.  die�langweiligen�Minigames�wirken�wie�platzhalter.

STATEMENT
poyu?
Poyu! Poyu poyu poyu! Poyu 
poyu! Poyu! Poyu poyu, poyu! 
(Frei übersetzt: als großer Fan 
des Star Warriors Kirby freue ich 
mich über jeden neuen Teil der 
Reihe. Kirby zeugt einfach fast 
immer von Qualität: Die Spiele 
sind umfangreich, witzig, gut 
gestaltet und das wichtigste: 
Sie machen unheimlichen Spaß! 
Auch dieser Teil überzeugt mich 
wieder auf ganzer Linie, auch 
wenn ich finde, dass eine Grafik 
ala New Super Mario Bros. auch 
nicht geschadet hätte.)

emanuel�liesinger



Bilder/Artworks: NIntendo  www.n-mag.de | August �007 | nMaG��| 9 

Rezension
Metroid Prime Pinball  Nintendo DS

Nach einer halben Ewigkeit von fast zwei Jahren 
hat es der Flipper mit der allseits beliebten 
Weltraumamazone Samus Aran nach seiner 
Veröffentlichung in den Vereinigten Staaten 
auch nach Old Europe geschafft. 

metroID prIme pINbaLL

Löblicherweise hat man bei 
dem Spiel auf überflüssige und 

erzwungene Storywendungen ver-
zichtet. Man startet das Spiel und 
hat sogleich die Auswahl zwischen 
den drei Spielmodi Multimission, 
Einzelmission und Multiplayer (lei-
der nur lokal und nicht über die 
WiFi-Connection).

KlaSSiSCHer�Flipper
Seit langem mal wieder ein Spiel, 
das mit dem DS Rumble Pak aus-
geliefert wird - doch bringt der 
Einsatz auch wirklich etwas? Mal 
ganz davon abgesehen, dass das 
Modul beim Gebrauch eines DS 
Lites nicht besonders elegant aus 
dem Gehäuse herausragt, lässt sich 
auch über den Sinn und Unsinn der 
Peripherie streiten. Sicherlich wäre 
das Spielgefühl verbessert worden, 
wenn wir es mit einem leistungs-
starken Rumbler zu tun hätten, 
aber das nur minimale Vibrieren 
und der damit verbundene enorme 
Lärm stören den Spielspaß eher. 
Also ist dieses Feature im Zweifel 
abzustellen, auf den restlichen 
Testgebieten konnte Metroid Pri-
me Pinball aber punkten. Das Spiel 
steht für genau das, was der Titel 
vorgibt: Metroid Prime in Flipper-
form. Die Entwickler schnappten 
sich einige Metroid Umgebungen 
wie die Forschungsfregatte und 
funktionierten sie zu interaktiven 
Murmelschiebern um. Die Murmel 
ist in diesem Fall Samus als Mor-
phball, die sich an den unzähligen 
Zielen, Rampen und Bumpern er-
freut. Das Spiel wird hauptsächlich 
über die Eingabetasten gesteuert, 
mit dem Touchscreen könnt ihr 
den Tisch zum Wackeln bringen. 
Im Grunde beschränkt ihr euch 
auf die beiden Flipper, ab und zu 
könnt ihr aber auch Sonderakti-
onen auslösen. Bomben ablegen 

beispielsweise. Da das Spielge-
schehen auf beiden Bildschirmen 
stattfindet, gibt es zwischen ihnen 
eine Zone des Tisches, die für den 
Spieler nicht sichtbar ist. Hier be-
wegt sich der Ball aber trotzdem 
wie gewohnt weiter, was beim Ti-
ming eine enorme Hilfe darstellt. 
Ideal gelöst, wie wir finden. In der 
Multimission ist es eure Hauptauf-
gabe, Artefakte zu sammeln, mit 
denen weiter Levels freigeschaltet 
werden. Zwischendurch kommt es 
immer wieder zu kleineren Mini-
spielen, die euch bei der Stange 
halten. Auf allen Tischen, die in 
der Multimission freigespielt wur-
den, kann in der Einzelmission auf 
Highscorejagd gegangen werden.
Lob auch dafür, dass für den Mul-
tiplayermodus, in dem bis zu acht 
Spieler mit einer DS-Karte spielen 
können, ein eigener Spieltisch kre-
iert wurde. Hier hat der gewon-
nen, der als erstes die vorgege-
bene Punktzahl erreicht hat.

BunteS�treiBen
Die Spieltische hätten nicht viel 
besser sein können. Sie sind vor-
gerendert, können aber auch mit 
Animationen wie leuchtenden 
Bumpern und Symbolen aufwar-
ten. Die regelmäßig durch die Ge-
gend schwirrenden Metroids tun 
da ihr Übriges. Ab und zu lässt der 
DS es auf dem Bildschirmen sogar 
regnen. Auch der Sound ist mit 
dem Metroid-Thema sowie den 
passenden und nie nervenden Ef-
fekten während des Spiels klasse.
Metroid Prime Pinball stellt im 
Flippergenre auf dem DS im Mo-
ment die unbestrittene Referenz 
dar. Kein Spiel das epische Aus-
maße annimmt, aber ideal für lan-
ge Reisen in denen ihr immer mal 
wieder zum DS greifen wollt.
� robert�rabe

Publisher: � nintendo
Entwickler: � Fuse�Games
Genre: � Flipper
Spieler: � einer
USK-Freigabe: � ohne�altb.
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metroID prIme 
pINbaLL

pro�&�Contra
Präsentation im Metroid-Stil
unzählige Extras und Finessen
super Kugelphysik
Rütteln erfordert Fingerspitzengefühl
hätten mehr Tische sein dürfen

 �Gib�dir�doch�auch�
mal�die�Kugel!

Vielen Dank für das Testmuster an:
Nintendo
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 Gut�getimed�heißt�bei�diesem�Minspiel�halb�gewonnen.

STATEMENT
ausflippen
Abgesehen davon, dass Me-
troid Prime Pinball ein großar-
tiges Spiel ist, frage ich mich 
doch ernsthaft, warum das 
Spiel erst so spät in Europa 
veröffentlicht wurde. An der 
Lokalisierung kann es nicht 
gelegen haben, denn man fin-
det nur von Zeit zu Zeit mal 
einen deutschen Sprachfet-
zen. Die grafische Präsentati-
on der Spieltische fängt den 
Charme der Metroid-Reihe 
bestens ein. Da die Entwickler 
auf dem GBA bereits Ma-
rio Pinball veröffentlichten, 
darf man eventuell auf einen 
weiteren Flippertitel aus dem 
Hause Fuse Games hoffen.

robert�rabe



Rezension
SimCity DS  Nintendo DS

18 Jahre ist es her, seit Maxis die 
Wirtschaftssimulation SimCity schuf. Seitdem 
erlebten viele Millionen Spieler weltweit die Höhen 
und Tiefen des virtuellen Bürgermeister-Lebens. Für 
passionierte Städteplaner zaubert EA nun erstmals 
einen Ableger der Kultserie für den Nintendo DS aus 
dem Hut. Ob die Städteplanung diesmal an zwei 
Bildschirme gleichzeitig zu fesseln vermag, verrät 
euch der Test.

Gleich nach dem Spielstart fühlt 
man sich ein paar Jahre in der 

Zeit zurückversetzt und weiß nicht 
so recht, ob man sich nun drüber 
ärgern oder lieber in nostalgischen 
Erinnerungen schwelgen soll. Denn 
SimCity DS und der PC-Ableger aus 
dem Jahre 1999 gleichen sich nicht 
nur auf den ersten Blick wie eine Stadt 
der Anderen. EA hat nicht nur die alt-
bekannte und bewährte isometrische 
Perspektive verwandt, die dem Spiel 
eine annehmbare 3D-Illusion verleiht, 
sondern auch jedes einzelne Gebäu-
de aus SimCity 3000 übernommen. 
Trotz der deutlich geringeren DS-Auf-
lösung sieht alles, egal ob Pumpwerk, 

Krankenhaus, Schule oder Universität, 
genau so aus wie noch vor acht Jah-
ren. Das ist zwar nicht zwangsläufig 
schlecht, jedoch hätte EA doch etwas 
mehr Einfallsreichtum zeigen können, 
indem sie zumindest neue Pixmaps 
entworfen hätten. Leider wirkt das 
Stadtbild dadurch bei weitem nicht so 
belebt, wie man es sich vielleicht vor-
stellen könnte. Dynamik scheint für 
die Grafik-Engine ein Fremdwort zu 
sein, denn das ganze Spiel wirkt ein-
fach nur statisch. Auf den Straßen lau-
fen keine Passanten herum, aus Indus-
trieschornsteinen dringt kein bisschen 
Rauch. Die Bewegung von Zügen und 
Autos ist bestenfalls als „sprunghaft” 

zu bezeichnen, letztere bestehen gar 
nur aus einer Hand voll Pixeln und 
ordnen sich stets in Schlangen mit 
konstanten Abständen an. Unterste 
Schublade was EA hier fabriziert hat, 
zumindest in technischer Hinsicht.

WillKoMMen,�
BürGerMeiSter!
Glücklicherweise hat SimCity DS je-

doch deutlich mehr zu bieten als 
Technik aus dem letzten Jahrtausend. 
Denn im krassen Gegensatz zur Grafik 
präsentiert sich das Spiel angenehm 
locker und übersichtlich. Nach dem 
ersten Spielstart stellt sich euch einer 
der Berater vor, von denen sich jeder 
auf ein Gebiet spezialisiert hat, Frau 
McSim beispielsweise ist Expertin für 
Ökologie und Umweltschutz. Euer 
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Berater steht euch das ganze Spiel 
über mit halbwegs hilfreichen Tipps 
zur Seite und führt euch auch gleich 
– sofern erwünscht – Schritt für Schritt 
durch das Tutorial. In 15 Schritten 
wird euch das Spielprinzip erklärt, 
vom Straßenbau bis zur Kunst, die 
Lebensqualität eurer Sims möglichst 
hoch zu halten. SimCity-Veteranen 
dürften damit keine Probleme haben, 
denn bis auf die Wasserversorgung 
– das Verlegen von Rohren entfällt 
nämlich – ist in der virtuellen Stadt 
prinzipiell alles wie gehabt. Trotz des 
anfänglichen Technikschocks und des 
deutlich geringeren Wusel-Faktors 
stellt sich bald das gewohnte SimCi-
ty-Gefühl ein. Sobald die Stadt einmal 
funktioniert, kann man nur schwer 
wieder aufhören, die Stunden verge-
hen wie im Flug, während man mit 
dem geschickten Ausbau des Trans-

portnetzes beschäftigt ist und Handel 
mit Nachbarstädten betreibt, immer 
mit einem Auge auf dem Newsticker 
und dem anderen auf einer Reihe von 
Statistiken, Einstellungen und natür-
lich dem Bau-Menü.

Stein�auF�Stein�zuM�eiGen-
HeiM
Besagtes Menü ist das Zentrum eu-
rer Städteplanung, denn hier werden 
Wohn-, Geschäfts- und Industriezo-
nen platziert, Erholungsorte, Behörden 
und eine Vielzahl unterschiedlicher 
Gebäude und Einrichtungen gebaut. 
Dabei seht ihr auf dem Touchscreen 
eine schematische Ansicht, während 
auf dem oberen Bildschirm der gleiche 
Kartenausschnitt in bekannter Form 
zu bestaunen ist. Die Menüführung 
und Steuerung geht ziemlich leicht 
von der Hand, das gesamte Interface 

ist verständlich und sinnvoll strukturiert. 
Leider werden nur zwei Zoom-Stufen 
angeboten, von denen eine für Bauar-
beiten einen zu großen Ausschnitt zeigt 
und die andere einen etwas zu kleinen. 
Zwar wird gnädigerweise eine einma-
lige Rückgängig-Funktion angeboten, 
die lässt sich jedoch nicht bei Abriss-Ak-
tionen anwenden. Das ist natürlich be-
sonders ärgerlich, wenn mal nebenbei 
teure Gebäude wie die Verteidigungs-
kräfte dem Erdboden gleichgemacht 
werden oder gar unwissentlich ein 
Fusionskraftwerk abgerissen wird und 
eure Sims im Dunkeln sitzen. In solchen 
Momenten ist man zwar durchaus 
dazu geneigt, die Körperöffnungen der 
Entwickler mit der Spielverpackung zu 
stopfen, doch soweit kommt es zum 
Glück nicht. Denn hier wird euch Taktik 
und Strategie vom Feinsten geboten, 
wer einfach nach Lust und Laune drauf-
losbaut kommt nicht sehr weit. Alles 
will im Überblick behalten werden, was 
dank der übersichtlichen Menüführung 
auch überhaupt kein Problem ist. Wie 
hoch setze ich die Steuern an? Lohnt 
es sich, so viel Geld ins Polizeiwesen 
zu stecken oder wären diese Mittel in 
der Forschung besser aufgehoben? 
Wie baue ich mein Netz aus Straßen 
und Schienen am günstigsten aus? 
Wie werde ich der zunehmenden Ver-
schmutzung Herr?

HilFe!�KinG�KonG�iSt�in�der�
Stadt!
Bei all dem Taktieren tut es doch 
manchmal gut, wenn das Spielgesche-
hen etwas aufgelockert wird. So fliegt 
hin und wieder am �4. Dezember der 

Weihnachtsmann über eurer Stadt – je 
öfter ihr ihn antippt, desto mehr Geld 
bekommt ihr unter den Baum gelegt. 
Das Feuerwerk zu verschiedenen Stadt-
jubiläen funktioniert ähnlich, indem ihr 
die Feuerwerkskörper antippt und da-
für Geld kassiert. Kleines Highlight sind 
aber die Katastrophen, die durchaus 
nett inszeniert wurden. Ein Feuer ist 
dabei noch eine Lappalie, viel interes-
santer wird es, wenn King Kong eure 
Stadt verwüsten will! Dann heißt es: 
im richtigen Moment Betäubungspfeile 
auf das Untier abschießen und hoffen, 
dass der Schaden nicht allzu groß wird. 
Richtig großen Schaden haben die 
Entwickler hier aber nicht angerichtet, 
obwohl es tatsächlich ziemlich gewagt 
ist, das Tauschen von Wahrzeichen als 
Multiplayer zu bezeichnen.
 andreas�reichel
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SImcIty DS

pro�&�Contra
hohes Suchtpotenzial
originelle Ereignisse und Kata-
strophen
DS-Features sinnvoll genutzt, ...

 ... allerdings etwas fummelig 
umgesetzt.
antiquierte Technik
Alibi-Multiplayer

 ��Sim-town,�wo�
Bürgermeister-Sein�
noch�Spaß�macht! 

Vielen Dank für das Testmuster an:
EA
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 dann�und�wann�beehrt�euch�professor�Simtown�und�schenkt�euch�spezielle�Gebäude.

 in�Harisabad�gingen�die�energieversorgung�und�große�teile�der�Stadt�im�taifun�baden.

 in�solchen�Momenten�sind�selbst�die�besten�Berater�ziemlich�ratlos�...



Rezension
Wario: Master Of Disguise  Nintendo DS

Warios Gier nach allem was glänzt hat ihn schon öfters in heikle 
Situationen gebracht. In seinem neuesten Abenteuer setzt Wario die 
Meisterdiebverkleidung auf, um die Schätze dieser Welt bald sein Eigen 
nennen zu können. Hätte er das nur mal lieber seinlassen …

waRio: masteR of disguise

Wer auf eine Fortsetzung der 
„Wario Land“-Reihe hofft, 

wird bitter enttäuscht. Die Ent-
wickler von Suzak haben versucht 
mit Wario: Master Of Disguise 
ein Adventure mit Jump & Run-
Elementen zu entwickeln. Doch 
irgendwie wussten die Entwickler 
wohl selbst nicht so recht, wie sie 
diese Genrewanderung am besten 
umsetzen. Am Ende kam ein er-
nüchterndes Ergebnis heraus.

MeinS,�alleS�MeinS
Wario packt wieder einmal das 
Verlangen in den Besitz der wert-
vollsten Schätze der Welt zu kom-
men. Als er von einem magischen 
Stein erfährt, der dem Finder einen 
Wunsch erfüllen soll, ist er nicht 
mehr zu halten und startet seine 
Karriere als Meisterdieb. Gleich 

sein erster Diebstahl beschert ihm 
den mächtigen Stilgut-Stab, mit 
dessen Hilfe er in andere Verklei-
dungen schlüpfen kann und somit 
neue Fähigkeiten erlangt. Wario 
selbst wird per Steuerkreuz gesteu-
ert, während man mit dem Stylus 
nebenher auf dem Touchscreen 
kritzelt. An Linkshänder wurde 
dabei auch gedacht. Diese können 
die vier Knöpfe auf der rechten 
Seite des Nintendo DS als Steuer-
kreuzersatz benutzen. Um Wario 
die verschiedensten Kleidungen 
überzustülpen, müssen bestimmte 
Formen über ihm auf den Touch-
screen gemalt werden. Insgesamt 
stehen Wario acht verschiedene 
Kleidungsstücke zur Verfügung. 
Diese können jedoch erst an be-
stimmten Stellen im Spiel erwor-
ben werden. Schlüpft Wario in ein 
neues Gewand, verändert er auch 
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 Wasserratte:�im�Kapitänskostüm�dreht�Wario�im�kühlen�nass�so�richtig�auf.

„Mal ehrlich, wen kann man heutzutage noch 
groß herausfordern, wenn es nur gilt Schalter zu 

betätigen?“ 

 absolut�spannend�und�richtig�motivierend:�das�Blöckemalen�...



seine Fähigkeiten. Als Feuer-Wario 
spuckt er heiße Flammen, die so 
manchen Stein aus dem Weg räu-
men, im Fledermauskostüm kann 
er durch die Luft fliegen oder als 
Astronaut Laserstrahlen abfeuern 
und der Schwerkraft entgehen.

truHe�einS,�Bitte�auF!
In den Levels verteilt findet mal 
allerhand Truhen, die Kleidungs-
tücke, Schätze oder andere Items 
beinhalten. Um an den Inhalt 
dieser Truhen zu gelangen, muss 
man zuvor ein kleines Minispiel 
absolvieren. Was am Anfang noch 
einigermaßen unterhält, stört spä-
testens beim vierten Mal, dass man 

gerne einmal an solchen Truhen 
vorbei läuft. Irgendwann herrscht 
anstatt Lust Frust, etwa wenn man 
wieder Krabbeltierchen auf dem 
Touchscreen zerstampfen oder 
vorgegebene Formen unter Zeit-
druck ausmalen soll.
Wer den Spaß bei diesen Minispie-
len nicht verliert, der wird es späte-
stens beim Lösen der „Rätsel“. Mal 
ehrlich, wen kann man heutzutage 
noch groß herausfordern, wenn es 
nur gilt Schalter zu betätigen? Der 
Versuch, die Rätsel durch Warios 
Fähigkeiten möglichst vielseitig zu 
gestalten, ging ebenso nach hin-
ten los. Kaum ein Rätsel ist nicht 
auf den ersten Blick durchschaubar 
und man lässt Wario schnell in ein 

Blitzkostüm schlüpfen, damit die-
ser durch Blitze eine Batterie aufla-
den kann, mit deren Energiereser-
ve – richtig – man einen Schalter 
bedienen kann …
Die Levelumgebungen sind zwar 
abwechslungsreich, jedoch ein 
herber Rückschlag in der Wario-
Reihe. Man erinnere sich doch nur 
einmal an den genialen Aufbau 
und die Gestaltung der Spielwelten 
aus Wario Land 4, welches schon 
vor sechs Jahren auf dem Game-

Boy Advance erschien. Es ist schon 
grotesk, wie Suzak es geschafft 
hat, eine �D-Welt zu gestalten, die 
sogar im grafischen Vergleich sei-
nen Vorgänger auf einem schwä-
cheren Handheld hinterher hinkt. 
Dass die Features des Nintendo 
DS auch nicht wirklich ausgenutzt 
werden, dürfte nun keine Überra-
schung mehr sein. Mit dem Stylus 
ein paar Formen auf dem Touch-
screen kritzeln, während auf dem 
oberen Bildschirm permanent nur 
eine Levelkarte zu sehen ist und 
das „innovative“ Gepuste in das 
Mikrophon, damit Wario als Fle-
dermaus fliegen kann, sind nicht 
gerade einfallsreich und klug ge-
macht.

Wario Master Of Disguise ist we-
der Jump & Run noch Adventure. 
Fans, die auf einen würdigern 
Nachfolger von Wario Land 4 ge-
hofft haben, sollten lieber so tun, 
als sei gar kein neues Wario-Spiel 
erschienen und lieber auf eine 
Neuankündigung in der „Wario 
Land“-Reihe hoffen. Andernfalls 
werden sie mit diesem Titel eine 
herbe Enttäuschung erleben.
� Jonas�Weiser
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DATEN & FAZIT 

waRio: masteR of 
disguise

pro�&�Contra
verschiedene Verkleidungen
Grafik nicht mehr zeitgemäß
schreckliche Präsentation
nervende Minispiele
Humor, der nicht lustig ist
kurze Spieldauer

 ein�Wario-Spiel�
ohne�einen�knob-
lauchessenden�Wario�
kann�nicht�gut�gehen. 

Vielen Dank für das Testmuster an:
Nintendo

�5
von�10�punkten

 Gähn.�das�leveldesign�haut�niemanden�vom�Hocker.

STATEMENT
alptraum
Von der ersten Sekunde an fühlt 
man sich in einen Alptraum 
versetzt. Es wird zwanghaft 
versucht, eine „unterhaltsame“ 
Story rund um den Meisterdieb 
darzubieten, doch das löst allen-
falls Gelächter beim Spieler aus. 
Die Storydialoge können viel-
leicht Sechsjährige unterhalten 
(wobei diese es meistens noch 
nicht mal lesen können), aber äl-
tere Spieler fühlen sich hier wie 
in einem falschen Film. Keine 
sonst so übliche Oberweltkarte 
und leichte Endbosse – nein, das 
ist kein Wario Land!

Jonas�Weiser

STATEMENT
armer�Wario
Wario: Master Of Disguise zeigt, was 
passiert, wenn Nintendo ein gutes 
Franchise einem Entwickler übergibt, 
der sich bisher nur mit Remakes 
und Kinderspielen befasst hat. Die 
Entwickler waren offenbar von den 
Fingerkrämpfen, die übermäßiges 
Spielen von Metroid Prime: Hunters 
hervorruft, begeistert und dachten 
sich: „Das können wir auch“ - also 
haben sie die Steuerung recht gut 
kopiert. Wieso eine Hand dauerhaft 
den Stylus halten sollte, erkennt man 
innerhalb der ersten Spielminuten: 
Anders als bei einem Jump & Run 
wird bei Master Of Disguise mehr 
rumgestanden und gemalt, da man 
alle paar Meter die Form wechseln 
muss, um weiterzukommen. Die 
langweilig inszenierte Story gibt zu-
sammen mit der minimalen Variation 
von sich dauernd wiederholenden 
Minispielen dem Spielspaß den Rest..

emanuel�liesinger

 Wario�und�rosa�Herzchen�...�Moment�mal.

„Mit dem Stylus ein paar Formen auf dem 
Touchscreen kritzeln und das „innovative“ 
Gepuste in das Mikrophon sind nicht ge-

rade einfallsreich und klug gemacht.“ 



Rezension
Die Siedler  Nintendo DS

Viel Futter für Aufbau-Fans: SimCity und 
Theme Park beglückten DS-Besitzer bereits 
mit strategischem Gameplay. Selbst die Anno-
Reihe trifft auf dem DS auf ihren traditionellen 
Konkurrenten aus dem PC-Lager. Anno oder Die 
Siedler – wer macht das Rennen?

DIe SIeDLer

UbiSoft schickt die Siedler ins 
mobile Aufbau-Rennen und 

zieht sogleich eine Trumpfkarte 
aus dem Ärmel: Die Siedler auf 
dem DS sind eine Umsetzung des 
von Fans so geliebten zweiten 
Teils auf dem PC. Dieser war im 
Jahr 1996 eine Liebeserklärung 
an das Aufbau-Genre und faszi-
nierte mit massig Micromanage-
ment – beispielsweise mit den 
vielen detaillierten Optionen für 
Warenkreisläufe – und natür-
lich dem hohen Wuselfaktor, der 
die Serie seit jeher auszeichnet. 
Wer damals schon beherzt sie-
delte, der wird dem DS-Ableger 
ganz besonders entgegenfiebern. 
Dennoch dürften Veteranen wie 
auch Neulinge einige unliebsame 
Überraschungen entdecken ...

neunzeHnSeCHSund-
neunziG
Das Spiel beginnt wie anno da-
zumal ohne Tutorial, aber im-
merhin mit einer leichten Ein-
stiegsmission. Neulinge werden 

an die Grundlagen des Siedelns 
eher grob herangeführt, Textmel-
dungen erklären die neuen Mis-
sionsziele der auf einer verlas-
senen Insel gestrandeten Siedler. 
Außer einem Hauptquartier und 
massig Bauplatz bleibt die Karte 
noch leer. Zunächst gilt es also, 
die grundlegenden Gebäude zu 
bauen: eine Holzfällerhütte, ein 
Sägewerk und einen Steinbruch. 
Mit einem Klick auf den freien 
Bauplatz gelangt ihr ins Baumenü 
und wählt das entsprechende Ge-
bäude aus. Nicht nur Genrefans 
wissen natürlich, dass man eine 
Holzfällerhütte in die Nähe eines 
Waldes baut, um den Weg zum 
begehrten Holz möglichst kurz zu 
halten. Doch ohne Straßen geht 
nichts: verbindet via Stylus die 
Baustelle mit eurem Straßennetz, 
sonst beginnen die Siedler gar 
nicht erst mit dem Bau!
Leider ist der Wegebau in der 
Praxis nicht ganz so einfach. 
Zwar dürften Siedler-Fans über 
diese Aussage die Nase rümpfen, 
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doch der hakelige Wegebau dürf-
te Einsteiger zunächst vor Pro-
bleme stellen. Leider ist es nicht 
ganz so einfach, optimale Weg-
verbindungen zu bauen, da die 
Straßen innerhalb eines groben 
Rasters gebaut werden müssen, 
dass die ein oder andere nahe-
liegende Verbindung ausschließt. 
So entstehen teilweise ungewollt 
verschlungene Pfade, die ein wei-
teres Problem nach sich ziehen: 
Wer Wege nicht optimal plant, 
nimmt sich selbst viel von dem 
eingangs erwähnten Bauplatz 
und steht bald vor einem Platz-
problem.
Dabei offenbart das Spiel einmal 
mehr seine über eine Dekade al-

ten Wurzeln: Insgesamt ist der 
Bau von Gebäuden und Wegen 
nach heutigen Maßstaben we-
nig intuitiv. Wer von „leichterer“ 
Aufbaukost wie Theme Park oder 
auch SimCity verwöhnt ist, wird 
bald eine gewisse Zickigkeit im 
Handling feststellen. Nach einiger 
Zeit gewöhnt man sich daran, 
weiß um die Tücken der Stylus-
planung und baut etwas befreiter 
von unsichtbaren Programmgren-
zen, ein etwas hakeliges Gefühl 
bleibt aber.

pC-uMSetzunG�
inKluSive�BuGS
Ist die Siedlung dann erstmal 
ein wenig gewachsen, so kann 
man sich durchaus an den Früch-
ten der Planung erfreuen. Kaum 
drückt man die rechte Schulter-
taste, geht das Siedeln doppelt 
so flott vonstatten und die Wa-
renwirtschaft blüht auf. Siedler 
tragen Baumstämme von Flag-
genpunkt zu Flaggenpunkt, um 
sie im Sägewerk zu Brettern zu 
verarbeiten, transportieren sie zu 
Baustellen, um neue Gebäude zu 
errichten und gehen ihrem Tage-
werk nach – die Siedlung floriert. 
Ganz Hartgesottene untersuchen 
ihre Siedlung in der zweiten, wei-
ter entfernt liegenden Zoomstu-
fe auf falsch geplante Wege und 
Flaschenhälse im Warenkreislauf. 
Dabei beginnt das Spiel jedoch 
ordentlich zu ruckeln. Schlimmer 
noch: Bei Verwendung des Zooms 
ist das Spiel mehrfach eingefro-

ren! Dies ist kein individuelles 
Problem unserer Testversion, alle 
Module sind davon betroffen. 
Das ist nicht nur ärgerlich, son-
dern gar unverzeihlich!
Da auf dem DS nicht die Mög-
lichkeit besteht, das Spiel zu pat-
chen, muss der Käufer wohl mit 
dem Risiko leben, zumindest so 
lange, bis UbiSoft hierfür eine 
Lösung anbietet (was bis Redak-
tionsschluß noch nicht der Fall 
war). Da das Spiel einerseits sehr 
lange zum Speichern benötigt, 
andererseits auch nur einen ein-
zigen Speicherplatz bietet, muss 
man die Entwickler an dieser Stel-
le wirklich fragen, wie ein solch 
eklatanter Bug ins Spiel geraten 
konnte!
Doch leider geht es noch weiter 
... je größer die Siedlung ist, de-
sto gröber werden die Stylus-Ab-
fragen, so dass man mitunter das 
Gefühl hat, der Touchscreen igno-

riert die Eingaben des Spielers. 
Außerdem spielt sich das ganze 
Spiel sehr passiv ... so kommt 
es mitunter vor, dass ein kecker 
Siedler dem Spieler wertvollen 
Bauplatz wegnimmt, in dem er 
ein Kornfeld an die Stelle baut, 
auf der eben noch eine Schwei-
nezucht geplant war ... dagegen 
ist man machtlos, das Kornfeld 
bleibt wo es ist. 
� Marvin�dere

Bilder/Artworks: Ubisoft  www.n-mag.de | August �007 | nMaG��| 15 

Publisher: � ubisoft
Entwickler: � Blue�Byte
Genre: � Strategie
Spieler: � einer
USK-Freigabe: � ab�6�J.

DATEN & FAZIT 

DIe SIeDLer

vom�Kauf�wird�abge-
raten! 

Vielen Dank für das Testmuster an:
Ubisoft

STATEMENT
ich�kam,�sah,�verlor
Nachdem ich letztes Jahr die 
Neuauflage von Siedler � gespielt 
habe, war ich begeistert wie 
großartig BlueByte in der Lage ist 
diesem Klassiker ohne große Än-
derungen neues Leben einzuhau-
chen, doch bei der DS-Version 
frage ich mich wie BlueByte es 
schafft diesen Klassiker mit nur 
einer Änderung (das Speichericon 
wurde durch eine DS-Cardridge 
ersetzt) soviel Leben zu entzie-
hen. Das Spiel ist, obwohl es 
ein 1:1-Port ist Technisch völlig 
unausgereift. Es stockt, stürzt 
ab, hat keinen Multiplayer, die 
Stylussteuerung ist bei weitem 
nicht so ausgereift wie bei Anno 
1701, und das gesamte Spiel ist 
nicht da wo es nach � Jahren 
Entwicklung sein sollte ...

emanuel�liesinger



Rezension
Custom Robo Arena  Nintendo DS

Seid doch mal ehrlich, euer größter Traum ist es doch, mit eurem eigens zusammengestellten 
Custom Robo Champion zu werden und auf der ganzen Welt bekannt zu sein! Wer will denn nicht 
den ganzen lieben langen Tag nach der Schule spannende Kämpfe und Turniere austragen und so 
eines Tages der Beste werden? Ihr etwa nicht? Nun gut, in der Welt von Custom Robo ist dies aber 
der Traum eines jeden kleinen Jungen. Nichts ist spannender als sich mit seinen Custom Robos zu 
duellieren und seine Fähigkeiten immer weiter zu verbessern. Egal wo und egal wann, gekämpft 
wird immer und überall!

cuStom robo areNa

Die Story des Spiels ist schnell 
erzählt. Ihr seid mit eurer Fami-

lie in eine neue Stadt gezogen und 
müsst euch nun dort einleben. Als 
kleine Wiedergutmachung schenkt 
euch euer Vater einen Custom 
Robo, mit dem ihr andere heraus-
fordern könnt.
An eurer neuen Schule macht ihr 
kurze Zeit später dann Bekannt-
schaft mit der feschen Julia und 
dem zurückhaltenden Jan. Diese 
sind Mitglieder im Custom Robo 
Team „Numero Uno“, in welches 
ihr, wie sollte es anders sein, da-
raufhin natürlich auch eintretet.
Ihr startet dort mit eurem Custom 
Robo von null und müsst euch 
durch Wettkämpfe hocharbeiten 
und immer besser werden.
Im Grunde geht es dann im Spiel 
nur noch darum, euren Custom 
Robo aufzuleveln und eure Fä-
higkeiten zu verbessern. Die Sto-
ry dient unübersehbar im Verlauf 
des Spiels größtenteils nämlich nur 

noch dazu, um euch praktisch von 
Kampf zu Kampf zu leiten.
Ziel des Spiels ist es dann, von allen 
der Beste zu werden!

SCHWieriGKeitSGrad�
anyWHere?
Genau betrachtet besteht das Spiel 
nur aus Lesen, Rumlaufen und den 
Kämpfen mit euren Custom Robos.
Ihr habt zudem einen recht gere-
gelten Tagesablauf. So steht ihr 
morgens auf, setzt euch an den 
Tisch und unterhaltet euch mit 
euren Eltern, geht zur Schule und 
danach wird gekämpft und geübt 
was das Zeug hält. Zwischendurch 
gibt es dann noch Wettkämpfe und 
ihr lernt verschiedene Spezialatta-
cken und folgt der „spannenden“ 
Story. Am Abend geht ihr dann zu-
rück nach Hause, setzt euch an den 
Tisch, redet mit euren Eltern und 
geht ins Bett. Hört sich langweilig 
an? Im Groben ist es das auch.

Dadurch ist der Spielablauf extrem 
linear und auch Sidequests oder 
Ähnliches sucht man vergebens.
Gerade die Dialoge zwischen den 
Charakteren sind äußerst lang-
weilig und zielen eindeutig auf 
ein junges Publikum ab. Älteren 
Semestern werden die flachen Di-
aloge und die sich teilweise wie-
derholenden Sprüche schon nach 
kurzer Zeit auf die Nerven gehen.
Kommen wir aber zum Herzstück 
des Spiels, den Kämpfen. In klei-
nen Arenen tritt euer Robo immer 
gegen einen Robo des Gegners an. 
Vor jedem Kampf habt ihr dann die 
Möglichkeit, euch mit den Waffen 
und dem Zubehör eures Gegners 
vertraut zu machen. In Shops er-
worbene Waffensysteme, wie 
z.B. Raketen, Lasergeschosse etc. 
könnt ihr dann vor jedem Kampf 
unterschiedlich an euren Robo 
montieren um euch so auf jeden 
Gegner individuell einstellen zu 
können. Klingt kompliziert? Mit 

ein wenig Übung wird man aber 
schnell mit den unterschiedlichen 
Stärken und Schwächen der Waf-
fensysteme vertraut gemacht.
Ziel der Kämpfe ist es vornehm-
lich den anderen Robo zu be-
siegen, indem ihr ihm Raketen, 
Laser, Drohnen und alles andere 
um die Ohren haut. Leider ist der 
Schwierigkeitsgrad während die-
sen Kämpfen meistens genauso 
simpel gehalten, wie das ganze 
Spiel. Sofern ihr immer in Bewe-
gung bleibt, den Geschossen eures 
Kontrahenten ausweicht und alles 
Mögliche auf ihn feuert, solltet 
ihr keine großen Probleme haben 
zu gewinnen. Solltet ihr doch mal 
verlieren, habt ihr zudem meistens 
die Möglichkeit, den Kampf so 
oft wie ihr wollt zu wiederholen. 
Dadurch stellt das Spiel keinen 
wirklich hohen Anspruch an den 
Spieler und es zeigt sich wieder, 
auf welche Zielgruppe das Spiel 
zugeschnitten ist.
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Größter Pluspunkt, welcher das 
Spiel auch für ältere Zocker unter 
euch interessant machen könnte, 
ist das Sammelfieber.
Gerade das Aufleveln und Aufmot-
zen eures Robos kann einen in eine 
gewisse Sucht verfallen lassen. Ihr 
habt die Möglichkeit, viele ver-
schiedene Waffensysteme und an-
deres Zubehör zu kaufen und so 
den Robo zu verbessern. Allerdings 
liegt es an euch, auszuprobieren, 
wie jedes Teil zueinander passt, um 
so die perfekte Symbiose zwischen 
den verschiedenen Waffen zu fin-
den. Allein dieses Herumexperi-
mentieren kann einen dann schon 
für eine längere Zeit beschäftigen.
Ein anderer durchaus positiver 
Aspekt des Spiels ist zweifelsfrei 
der Multiplayermodus. Hier könnt 
ihr, dann natürlich mit Einschrän-
kungen, bereits über eine Cartridge 
mit Freunden gegeneinander kämp-
fen. Die größte Motivation bietet 
aber wohl der Online-Multipla-
yermodus. Hier habt ihr die Mög-
lichkeit, euch mit Leuten auf der 
ganzen Welt zu duellieren. Zwar 
ist es manchmal ein wenig schwer, 
einen Gegner zu finden, dafür lau-
fen die Partien lag- und ruckelfrei 
ab, wie auch schon der gesamte 
Offline-Part des Spiels. Allerdings 
sollte euch klar sein, dass ihr online 
nicht mit Samthandschuhen ange-
fasst werdet, sondern knallhart mit 
allem Möglichen auf euch gefeuert 
wird. Gerade am Anfang solltet ihr 
also damit rechnen, ordentlich eins 
auf den Deckel zu bekommen.

Bieder�und�BraCHial!
Seid ihr gerade nicht mitten in 
einem Kampf, erlebt ihr das Spiel-
geschehen im klassischem Rollen-
spiel-Look. Ihr lauft rum, redet 
mit anderen Leuten und verfolgt 
die schier nie enden wollenden 
Dialoge. Grafisch reißt das Spiel 
während dieser Zeit wahrlich nie-
manden vom Hocker. Auch auf 
dem GBA wäre das Spiel so nichts 
Besonderes gewesen. Wenig De-
tails und eine biedere Umgebung 
lassen den DS quasi in einen 
Winterschlaf verfallen. Das einzig 
Sehenswerte abseits der Kämpfe 
sind so nur die schick gezeichne-
ten Bilder der anderen Charakte-
re während den Dialogen.
Anders sieht es da schon in den 
Kämpfen aus. Das Spiel zeigt sich 
dann von seiner besseren Seite, 
denn die Kämpfe werden in einer 
flotten 3D-Grafik auf dem oberen 
Screen ausgetragen. Explosionen, 
Lasergeschosse und Drohnen be-
wuchern dann den Bildschirm. 
Erfreulicherweise bleibt die Fra-
merate trotz der schnellen Action 
und der vielen Effekte durchge-
hend konstant.
Die Robos sind - wie für Mecha 
typisch - sehr kantig und ver-
sprühen dadurch ihren eigenen 
Charme, auch wenn in dieser 
Hinsicht wohl mehr drin gewe-
sen wäre. Ähnliches beim Sound. 
Während des Spiels und den 
Kämpfen schallen verschiedene 
Hintergrundmelodien aus den 
Lautsprechern. Zwar gehen einem 

diese auch nach einiger Zeit auf 
die Nerven, allzu schlimm wie in 
manch anderen Spielen ist es aber 
zum Glück nicht.
Die Steuerung verhält sich ebenso 
leicht und eingängig wie das gan-
ze Spiel. Ihr steuert euren Robo 
ausschließlich über das Steuer-
kreuz und die Buttons, so wird 
weder vom Touchscreen noch vom 
Mikrofon Gebrauch gemacht. Der 
Touchscreen kann lediglich in der 
Menüauswahl und zum Polieren 
eures Robos eingesetzt werden, 
denn mit einem sauberen Robo 
kämpft es sich wahrlich besser. 
Mit Custom Robo Arena bleibt 
Nintendo seiner Linie, familien-
gerechte Software auf den Markt 
zu bringen, weiter treu. Durch die 
simple Story, eingängige Steue-
rung und die kindgerechte Optik 
ist Custom Robo ohne Zweifel 
auf die jüngere Zockergeneration 
zugeschnitten. Auf der anderen 
Seite kann das Spiel durch das 
Sammelfieber und gerade durch 
den sehr guten Online-Multi-
playermodus aber auch für älter 
Gamer interessant sein. Leider 
verhindern der geringe Schwie-
rigkeitsgrad und die im Verlauf 
des Spiels ein wenig eintönig 
werdenden Kämpfe jedoch eine 
hohe Wertung. Ein wenig mehr 
Feinschliff und Abwechslung hät-
te dem Spiel sicher gut getan. So 
bleibt ein solides Mech-Action-
spiel, welches jeder Interessierte 
mal probezocken sollte.
� Marcel�Foulon
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cuStom robo 
areNa

pro�&�Contra
Sammelfieber
Multiplayermodus on- und 
offline!
rasante Action bei konstanter 
Framerate
viel zu leicht
auf Dauer eintönig
viel zu viele Dialoge
Story nur Mittel zum Zweck

 �der�dS�avanciert�
zum�Mech�für�unter-
wegs,�doch�erreicht�
er�sein�ziel�nur�mit�
einigen�Fehlschlägen.

Vielen Dank für das Testmuster an:
Nintendo

�7
von�10�punkten

 leider�werden�die�Fähigkeiten�des�dS�kaum�genutzt.

STATEMENT
Macht�Spaß
Leider hatte ich nie die Mög-
lichkeit, den Gamecube-Ableger 
zu zocken, daher kann ich in 
dieser Hinsicht keinen Vergleich 
aufstellen.
Mir persönlich macht Custom 
Robo Arena trotz des geringen 
Schwierigkeitsgrades und den el-
lenlangen und teilweise sinnlosen 
Dialogen trotzdem Spaß. Der 
Drang dazu, meinen Robo immer 
weiter zu verbessern, aufzuleveln 
und mir neue Gegenstände wie 
Arenen und Waffen zu kaufen, 
machen das Spiel für mich durch-
aus spielenswert!

Marcel�Foulon

 1�vS.�1�-�klingt�langweilig,�macht�aber�richtig�spaß.



Rezension
Puzzle League DS  Nintendo DS

Grundrezept für Nintendo DS Puzzlespiele: Man nehme ein Spiel welches jahrelang keiner mehr 
gespielt hat, fügt ein paar neue Modi, Musik und bessere Grafik dazu und werfe noch ein wenig 
Touchscreensteuerung in den Topf.

puzzle league ds

Dieses Universalrezept half 
Nintendo inzwischen bei 

Spielen wie Tetris DS, Picross DS, 
Actionloop und 4� Spieleklassi-
ker. Und jetzt versuchen sie es 
erneut mit dem Nintendoklassiker 
Puzzle League, besser bekannt 
als Tetris Attack oder Panel de 
Pon (siehe Infobox). Eigentlich 
ja keine schlechte Idee, so ist es 
ja Nintendos Strategie, komplett 
neue Zielgruppen zu finden, und 
die kennen doch ebendiese Klas-
siker nicht. Bleibt nur die Aufga-
be, diese Klassiker auch für jene 
schmackhaft zu machen, die die 
Originale von damals im Kasten 
stehen haben, und irgendwie 
schafft Nintendo dies offen-
bar immer. Interessanterweise 
suchte Nintendo sich bei jedem 
dieser „DSmakes“ einen andere 
Entwickler: Jupiter (Picross DS), 
Agenda (4� Spieleklassiker), Mit-
chell (Actionloop) und Nintendo 
EAD (Tetris). Zu diesen gesellt sich 
jetzt auch Intelligent Systems.

BlöCKe�SCHieBen!
Bei Puzzle League DS geht es da-
rum, so viele Blöcke wie möglich 

abzubauen. Dies erreicht man 
durch waagerechtes Verschieben 
der Blöcke, senkrechtes Verschie-
ben ist nicht möglich. Diejenigen, 
die schon mal Meteos gespielt 
haben, werden hier Ähnlichkeiten 
erkennen, auch wenn das Ganze 
seitenverkehrt abläuft. Treffen 
mindestens drei gleichfarbige 
Blöcke aufeinander, lösen sie sich 
auf und die Steine darüber fallen 
nach unten an deren Platz – und 
lösen im besten Fall eine erneu-
te Reaktion aus. Profis können 
hier ewig lange Kettenreaktionen 
verursachen. Je besser man wird, 
desto schneller kommen neue 
Blöcke von unten nach, treffen 
sie am oberen Bildschirm ein, hat 
man verloren.

Modi�üBer�Modi
Puzzle League DS bietet massen-
weise verschiedene Modi an. So 
gibt es Puzzlemodi bei denen es 
das Ziel ist, alle am Bildschirm 
befindlichen Blöcke aufzulösen, 
bei Zeitalarm muss in einer 
vorgegeben Zeit eine maxima-
le Punktzahl erreicht werden, 
es ist möglich gegen Compu-

ter anzutreten oder man macht 
es sich einfach und spielt den 
Endlosmodus. Daneben gibt es 
noch den aus Tetris Attack be-
kannten Blocker-Modus, in wel-
chem man von oben kommen-
de Blocker rechtzeitig auflösen 
muss, ehe sie zu schwer werden 
und von unten keine Blöcke 
mehr nachkommen können. Als 
kleines Extra gibt es noch die 
Tagesübungen, bei welchem im 
Stil von Gehirn-Jogging ein täg-
licher Highscore festgehalten 
und grafisch anhand einer Linie 
dargestellt wird.

puzzle�uM�die�Welt
Im lokalen Wireless-Multiplayer 
ist es möglich, gegen bis zu drei 
andere Spieler in drei verschie-
denen Modi anzutreten, doch 
auch online geht es heiß her. Mit 
einem eigenen Anfängerkampf-
Modus, welcher nur zu Beginn 
verfügbar ist, gewöhnt man sich 
langsam an die Ranglistenmatches 
und lernt Einiges dazu. Natürlich 
gibt es auch die Möglichkeit, ei-
nen rangunabhängigen Kampf zu 
bestreiten. Einzigartig ist bisher 
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STATEMENT
Kettenreaktion
Tetris Attack ist wieder da! Es hat 
zwar nur den Namen mit Tetris 
gemeinsam, dennoch hat es den 
Klassiker als mein Lieblingspuzz-
lespiel am DS abgelöst. So simpel 
das Spielprinzip auch sein mag, 
nur durch Übung, Geschick und 
ein geschultes Auge hat man die 
Chance auf richtig lange Ketten-
reaktionen. Und diese müssen 
immer länger und länger werden, 
das spornt unglaublich an. Au-
ßerdem ist da noch dieser wun-
derbare Multiplayer, der zwar 
von außen gesehen nicht wirklich 
anders ist als jeder andere, doch 
wenn man ihn erstmal gespielt 
hat, ist man davon gefesselt.

emanuel�liesinger



der Modus Geburtstagskampf, 
welcher es erlaubt nur gegen 
Spieler anzutreten, die am selben 
Tag Geburtstag haben. Leider ist 
in diesem Modus aber nur sehr 
selten ein Spieler anzutreffen.

luMineS�leaGue?
Was an Puzzle League DS sehr 
auffällt ist die atmosphärische 
Ähnlichkeit zu den Spielen von 
Q Entertainment, explizit Lu-
mines (PSP, PS�, Xbox Live Ar-
cade), Every Extended Extra 

(PSP, Xbox Live Arcade) oder 
Gunpey (Nintendo DS, PSP). 
Bunte Hintergrundanimationen, 
verschiedenste Blockdesigns 
und schnelle, mit Techno ange-
hauchte Musik wurden in diesen 
Puzzlespielen bevorzugt einge-
setzt und stellen den Stil von 
Q Entertainment dar. Dass sich 
dieser Stil jetzt auch in Spielen 

von anderen Firmen wiederfin-
det, mag vielleicht dreist wir-
ken, doch für Puzzlespiele ist 
es sehr passend und offenbar 
hat Q Entertainment hier einen 
neuen Standard gesetzt, über 
den wir uns in Zukunft vielleicht 
noch öfters freuen dürfen.

die�BlöCKe�Sind�GeFallen
Was Intelligent Systems mit Puz-
zle League DS abliefert ist mehr 
als ein aufgewärmtes Puzzle. 
Eine große Anzahl verschiedener 

Modi, verschiedenste Designs, 
die das komplette Spiel anders 
aussehen lassen, ein grandioser 
Online-Modus und ein süchtig 
machendes Spielprinzip fügen 
sich hier zu einem Spiel zusam-
men das sich kein Puzzlefan 
entgehen lassen sollte.
� emanuel�liesinger
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puzzle league ds

pro�&�Contra
macht süchtig
große Modivielfalt
wunderschönes Design
nichts für Nicht-Puzzler

 �tetris�attack�atta-
ckiert�die�langeweile�
der�puzzlefans 

Vielen Dank für das Testmuster an:
Nintendo
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 im�Blocker-Modus�muss�man�versuchen�die�querbalken�aufzulösen.

„ Q Entertainment hier einen neuen Stan-
dard gesetzt, über den wir uns in Zukunft 

vielleicht noch öfters freuen dürfen.“ 

Info
panel�de�pon
Kaum ein Spiel wurde in so vielen 
verschiedenen Versionen verkauft 
wie Panel de Pon. 1995 erfunden 
von „Mr. GameBoy“ Gunpei Yo-
koi und entwickelt von dem von 
ihm gegründeten Entwicklerteam 
Intelligent Systems, erschien es 
Ende Oktober 1995 in Japan 
unter dem ursprünglichen Namen 
Panel de Pon.
Die dazugehörige Story über 
Feen und deren magischen 
Lippenstift erschien Nintendo 
scheinbar zu japanisch, deswe-
gen wurde es in die Welt von 
Yoshi’s Island verfrachtet und 
Mitte 1996 in Europa und den 
USA als Tetris Attack verkauft. 
Tetris Attack wurde später auch 
auf den GameBoy geportet und 
in Japan als Yoshi-no Panel de 
Pon über Satellaview angeboten.
Vier Jahre später, pünktlich zur 
Jahrtausendwende, wurde das 
Puzzleprinzip wieder aufgegriffen 
und wieder mit einem neuen 
Franchise verknüpft: Pokémon 
Puzzle League für das Ninten-
do 64 und Pokémon Puzzle 
Challenge für GameBoy Color. 
Während letzteres auch in Japan 
erhältlich war, blieb Pokémon 
Puzzle League ausschließlich dem 
westlichen Markt vorbehalten.
Im Jahre �003 gab es dann noch 
die Nintendo Puzzle Collection 
für den GameCube. Leider außer-
halb Japans nie erschienen ent-
hält diese die Nintendo 64-Ver-
sion von Dr. Mario, ein grafisch 
und soundtechnisch verbessertes 
Yoshi’s Cookie und Panel de Pon. 
Außerdem erlaubte die Nintendo 
Puzzle Collection den Download 
des ursprünglichen Panel de Pon 
auf den GameBoy Advance (in 
einer abgespeckten Version ohne 
Storymodus)
Und heute angelangt gibt es, wie 
der nebenstehende Test zeigt, 
auch wieder ein Panel de Pon 
– zum ersten Mal ohne Hilfe 
eines anderen Nintendofran-
chises außerhalb Japans – und 
auch zum ersten mal online!

emanuel�liesinger



Rezension
Sega presents Touch Darts   Nintendo DS

Spiel einschalten, den DS an die Wand hängen, Dart-Pfeil in die Hand, zielen und werfen… Ganz so 
realistisch läuft es in Sega presents Touch Darts selbstverständlich nicht ab. Es ist dennoch interessant 
zu sehen, wie Sega diesen Präzisionssport für den Nintendo DS umgesetzt hat. Näheres dazu erfährt 
ihr in unserem Test. 

sega pResents touch DartS 

Schon beim Spielstart der erste 
Schock: Die Texte im Spiel sind 

komplett Englisch und man hat 
keine Möglichkeit, sie auf Deutsch 
umzustellen! So etwas muss in der 
heutigen Zeit nicht sein. Die Aus-
rede „Wir hatten zu wenig Zeit 
für die Lokalisierung“ gilt nicht, 
denn Touch Darts ist alles andere 
als textlastig. Doch davon abgese-
hen fällt der Einstieg in das Spiel 
dennoch sehr leicht - auch für 
Englisch-Hasser. Im übersichtlichen 
Hauptmenü könnt ihr entscheiden, 
ob ihr ein schnelles Spiel oder eine 
Karriere starten möchtet. In er-
sterem Modus muss lediglich eine 
Spieleranzahl angegeben werden 
und schon kann es losgehen. Auf 
dem Touchscreen erscheint die 
Dartscheibe, der obere Bildschirm 
zeigt den Punktestand und eine 

herangezoomte Anzeige der Schei-
be an. Der Dartsport dürfte jedem 
ein Begriff sein, doch für den Fall 
der Fälle eine kleine Erklärung: 
Die Spieler werfen abwechselnd 
drei Pfeile auf die Dartscheibe. Je-
der beginnt mit einer bestimmten 
Punktzahl, beispielsweise mit 501 
Punkten. Ziel ist es nun, den Punk-
testand so schnell wie möglich 
auf 0 zu bekommen. Je nachdem, 
welches Punktefeld man auf der 
Scheibe trifft, werden die erzielten 
Punkte von den 501 Punkten ab-
gezogen. Kleine grüne, bzw. rote 
Felder am Rande und in der Mit-
te einer Punktefläche können die 
Punkte verdoppeln bzw. verdrei-
fachen. Trifft man die mittlere rote 
Fläche im �0er-Bereich, verdreifa-
chen sich die Punkte und es werden 
folglich satte 60 Punkte von den 
501 Punkten abgezogen. Mehr ist 
mit einem Wurf nicht möglich. Er-
fahrene Spieler konzentrieren sich 
hauptsächlich auf dieses Feld, weil 
so der Punktestand am schnellsten 
in Richtung 0 verlaufen kann. Wer 
eine Karriere startet, kann entwe-
der Turniere bestreiten, Challenges 

absolvieren oder ein Multipla-
yerspiel mit bis zu vier Spielern 
starten. In Turnieren wird die 
bekannte Spielvariante gespie-
lt, in der es gilt, so schnell wie 
möglich den Punktestand auf 0 zu 
bekommen. Angefangen mit dem 
Schwierigkeitsgrad Rookie, wer-
den nach der Zeit auch Amateur, 
Pro und Expert freigeschaltet. 
Es wird in jedem Schwierigkeits-
grad jeweils eine Serie gegen drei 
Gegner gespielt, hat man diese 
gewonnen, erhält man einen Po-
kal. Hätte jemand gedacht, dass 
ein Dartspiel Abwechslung bieten 
kann? Das haben sicherlich die 
wenigsten erwartet, doch Sega 
spendierte Touch Darts einige Be-
sonderheiten. Im Challenge-Mo-
dus können verschiedene Mini-
spiele gespielt werden, bei denen 
Dartpfeile selbstverständlich eine 
große Rolle spielen. Sogar be-
kannte Kartenspiele wie Memory 
oder �1 sind mit von der Party. 
Dabei befinden sich Karten auf 
einer Dartscheibe, die man mit 
Pfeilen treffen muss, um bei Me-
mory Paare zu finden oder beim 
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 eine�fast�perfekte�runde:�zweimal�60�und�einmal�20�punkte!

„Schon beim Spielstart der erste Schock: Die Texte 
im Spiel sind komplett Englisch und man hat keine 

Möglichkeit, sie auf Deutsch umzustellen!“ 

STATEMENT
präzisionssport
Touch Darts ist durch die Einstei-
gerfreundlichkeit immer wieder 
für eine Runde Dartpfeilewerfen 
gut. Wer schon immer virtuelle 
Darts werfen wollte und auf 
den Präzisionssport steht, kann 
bedenkenlos zugreifen. Die 
Turniere werden mit steigendem 
Schwierigkeitsgrad sehr fordernd 
und die Challenges sorgen für 
viel Abwechslung. Leider hat 
Sega keinen WiFi-Modus einge-
baut, sodass man sein Können 
nur im eigenen Freundeskreis 
demonstrieren kann. Sehr schön 
finde ich allerdings die Tatsache, 
dass der Multiplayermodus mit 
nur einem Nintendo DS gespielt 
werden kann. Perfekt für eine 
Runde zwischendurch, wenn 
man gerade mit Freunden unter-
wegs ist.

damian�Figoluszka

 auf�dem�oberen�Bildschirm�wird�euer�Wurf�vergrößert�angezeigt.



Spiel �1 mit den eigenen Karten 
näher an die Zahl �1 zu kommen 
als der Gegner. Beim Minispiel 
„Round the clock“ gewinnt der-
jenige, der als Erster alle Zahlen 
nach der simplen Reihenfolge von 
1 bis �0 und anschließend die 
goldene (bzw. rote) Mitte trifft. 
Auch hier werden pro Runde je-
weils drei Pfeile geworfen. Touch 
Darts beinhaltet noch viele wei-
tere Minispiele, die zum Großteil 
sehr gelungen sind und in der Tat 
unterhalten. Sehr gelungen ist 
auch der Multiplayermodus. Bis 
zu vier Spieler können mit nur 
einem Nintendo DS gegeneinan-
der antreten. Dazu wird der DS 
je nach Spielerreihenfolge von 
Spieler zu Spieler überreicht, so-
dass jeder seine Würfe ausführen 
kann. Auch Minispiele können 
im Multiplayer gespielt werden, 
wenn auch nicht all die, die im 
Singleplayermodus vorhanden 
sind. Leider kann der Multipla-
yermodus nicht mit mehreren 
DS-Geräten gespielt werden und 
auch WiFi wird nicht unterstützt.

Mit�SCHWunG�in�die�Mitte
Doch nun zur Königsfrage: Wie 
funktioniert die Steuerung? 
Selbstverständlich wirft man 
keine echten Dartpfeile auf den 
Touchscreen, denn Sega hat sich 
eine Steuerungsvariante überlegt, 
die den Bildschirm sehr viel mehr 
schont, als die „reale“ Variante. 
Man tippt mit dem Stylus auf den 

Touchscreen und prompt wird an 
derselben Stelle der Dartpfeil ein-
geblendet. Nun hat man den Pfeil 
quasi in der Hand und mit einer 
einfachen Bewegungen von un-
ten nach oben wird er geworfen. 
Je schneller man die Bewegung 
ausführt, desto schneller und hö-
her fliegt der Pfeil. Auch die Flug-
richtung lässt sich bestimmen, 
indem man die Bewegung in die 
gewünschte Richtung macht. In 
der Praxis funktioniert die Steue-
rung sehr gut, nur manchmal hat 
man das Gefühl, nicht die Kon-
trolle über den Wurf zu haben, 

weil der Pfeil ganz woanders hin-
fliegt als einem lieb ist. Nach ein 
wenig Übung wird man allerdings 
immer sicherer. Die Grafik spielt 
bei Touch Darts kaum eine Rolle, 
möchten wir zur Ergänzung aber 
dennoch erläutern. Sehr simpel 
gehalten, bekommt man kaum et-
was zu sehen, was nicht auch auf 
dem Gameboy Advance möglich 
wäre. Die Dartscheibe auf dem 
Touchscreen stellt lediglich ein 
Bild dar, auf welches geworfen 
wird. Auf dem oberen Bildschirm 
wird in einfacher 3D-Grafik an 
besondere Stellen der Scheibe he-

rangezoomt. Was allerdings stört, 
ist der Sound. Man bekommt nur 
ein einziges Musikstück zu hö-
ren, welches man nach der Zeit 
nur noch ausschalten möchte. 
Vorsicht, Ohrwurmgefahr! Wäh-
rend der Duelle hört man neben 
der leisen Hintergrundmusik auch 
Vogelgezwitscher und sehr häu-
fig Husten im Hintergrund. Dies 
dient der Authentizität, ist nach 
der Zeit aber nur schwer zu ertra-
gen. Wer möchte schon ein Spiel 
spielen, das an chronischem Hu-
sten leidet?
 damian�Figoluszka
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sega pResents 
touch DartS 

pro�&�Contra
sehr leichter und schneller Einstieg
einfache Steuerung
viele verschiedene Minispiele
nerviger Sound
keine WiFi-Unterstützung
grafisch nur zweckmäßig

 „Sega�presents“�
ein�gelungenes�und�
vor�allem�einstei-
gerfreundliches�
dartspiel!
 

Vielen Dank für das Testmuster an:
Sega
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 viele�Minispiele�wie�dieses�Kartenspiel�sorgen�für�abwechslung.

 Saubere�180�punkte�in�nur�einer�runde!�Glück�oder�Können?

„In der Praxis funktioniert die Steuerung sehr 
gut, nur manchmal hat man das Gefühl, nicht 

die Kontrolle über den Wurf zu haben, weil der 
Pfeil ganz woanders hinfliegt als einem lieb ist.“ 



Rezension
Final Fantasy Fables: Chocobo Tales  Nintendo DS

Das gefiederte Reittier aus der Final-Fantasy-Reihe bekommt sein eigenes Abenteuer spendiert. 
Die so genannten Chocobos spielen im Nintendo DS-Rollenspiel Final Fantasy Fables: Chocobo 
Tales die Hauptrolle. Zwar erhält das märchenhafte Abenteuer aus dem Hause Square Enix 
hierzulande sehr wenig Aufmerksamkeit, doch das dürfte weniger an der Qualität, als an dem 
gewöhnungsbedürftigen Stil des Spiels liegen …

final fantasy fables: 
chocobo taLeS

Schon das Cover des Spiels lässt 
es erahnen: Square Enix kon-

zentrierte sich bei der Entwicklung 
sehr stark auf die jüngere Zielgrup-
pe. Dieser Eindruck zieht sich durch 
das gesamte Spiel. Das Menü ist sehr 
niedlich gestaltet und sowohl die Fi-
guren, als auch die Insel nutzen die 
Farbpalette gänzlich aus. Die Story 
ist schnell und einfach erklärt und 
somit auch für das jüngere Publikum 
verständlich. Der Dorfmagier Croma 
findet ein geheimnisvolles Buch und 
als er es öffnet, geschieht etwas Un-
erwartetes. Fast alle Figuren werden 
in das Buch hineingesaugt und der/
die/das gelbgefiederte Chocobo hat 
nun die Aufgabe, all seine Freunde 
und Inselbewohner zu befreien. Um 
das zu erreichen, müssen Märchen-
bücher gefunden werden, die an 
verschiedenen Orten der Insel zu 
finden sind. Jedes Buch erzählt eine 
Geschichte mit Text und Bild und be-
inhaltet passend dazu ein Minispiel, 
welches in verschiedenen Schwie-

rigkeitsstufen gespielt werden kann. 
Diese Minispiele sind der Kern der 
Handlung, weil nur so Inselbewohner 
gerettet und neue Wege und Spiel-
karten freigeschaltet werden können. 
Der Sprachstil der Märchenbuchge-
schichten vermittelt dabei ein zau-
berhaftes Märchen-Flair und trägt 
somit zur Atmosphäre bei.

SaMMeln�und�KäMpFen
Sehr erfreulich ist die Tatsache, dass 
das gesamte Spiel über den Touch-
screen gesteuert werden kann. Mittels 
Stylus wird euer Chocobo bewegt, 
wozu lediglich in die gewünschte 
Richtung auf dem Bildschirm ge-
drückt werden muss. Auch die Mi-
nispiele machen regen Gebrauch der 
DS-Fähigkeiten. Rubbeln auf dem 
Touchscreen um zu schwimmen, ins 
Mikrofon pusten um aufzusteigen … 
An Ideen mangelte es Square Enix 
nicht. Neben den Minispielen müs-
sen auch so genannte Pop-Up Duelle 
absolviert werden. Dabei handelt 
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es sich um Duelle mit Spielkarten, 
welche gefunden oder gewonnen 
werden können. Insgesamt gibt es 
über 100 Karten, die allesamt einen 
Seltenheitswert haben (ein Stern = 
nicht selten, drei Sterne = selten). 
Sammler haben hier ordentlich zu 
tun. Pup-Up Duelle müssen zwar nur 
selten gemeistert werden, dafür kann 
man sich dank WiFi-Connection aber 
auch mit Gegnern aus der ganzen 
Welt messen. Aus der Kartensamm-
lung wählt man eine bestimmte 
Anzahl favorisierter Karten aus und 
erstellt so sein eigenes Deck. Im 
Duell hat man stets drei Karten auf 
der Hand, die vom Computer zufäl-
lig aus dem Kartendeck entnommen 
wurden. Jede Karte hat sowohl oben, 
als auch unten, links und rechts ein 
Feld. Befindet sich in einem Feld ein 
Schwert, so ist dies ein Angriffsfeld. 
Ist in einem Feld hingegen ein Schild 
abgebildet, so handelt es sich dabei 
um ein Abwehrfeld. Nach der Kar-
tenwahl wird die gezogene Karte mit 
der des Gegners verglichen. Beim 
Vergleichen stellt sich heraus, ob die 
Kartenwahl günstig war oder nicht. Es 
werden alle vier Felder beider Karten 
verglichen. Hat man in einem Feld, in 
dem die gegnerische Karte ein Schild 
abgebildet hat, ein Schwert, so wird 
der Angriff abgewehrt. Ist das Feld 
hingegen leer, dann attackiert das 
Kampfmonster und richtet vollen 
Schaden an. Wenn beide Karten auf 
derselben Seite ein Schwertsymbol 
abgebildet haben, richtet man nur 
halben Schaden an. Selbstverständ-
lich bekommt man die gegnerische 

Karte erst dann zu sehen, nachdem 
man die eigene gezogen hat. So ent-
wickeln sich die Kämpfe zu einem 
wahren Glücksspiel und man muss 
versuchen zu erahnen, welche Karte 
der Gegner ziehen könnte.

dS�aM�liMit
Nahezu unglaublich ist die Grafik in 
Chocobo Tales. Was Square Enix hier 
hinbekommen hat, lässt kaum Wün-
sche offen. Die Insel ist sehr detail-
liert, viele bunte Farben sorgen für ein 
passendes Märchen-Feeling und die 
Animationen gehören mit zu den be-
sten, die man je auf dem Nintendo DS 
gesehen hat. Hier lässt der DS wahr-
lich seine Muskeln spielen. Doch das 
war auch fast schon nicht anders von 
Square Enix zu erwarten. Man erinne-
re nur an das ebenso überzeugende 
Final Fantasy III oder Dragon Quest IX. 
Beim Thema Sound gibt es ebenfalls 
nichts zu meckern. Freunde von Final 
Fantasy werden sich über bekannte 
Melodien freuen und insgesamt wirkt 
die Musik sehr stimmig und passend. 
Insgesamt ist Final Fantasy Fables: 
Chocobo Tales ein sehr gelungener Ti-
tel, der den Spieler schon nach kurzer 
Zeit an die beiden Bildschirme fesselt. 
Lediglich die Pop-Up Duelle fallen et-
was negativ auf, weil hier mehr Glück 
als Können gefragt ist. Auch hätte das 
Abenteuer etwas länger ausfallen kön-
nen. Mit einer Spieldauer von rund 15 
Stunden ist man nur durchschnittlich 
lange mit dem Hauptspiel beschäftigt. 
Kartensammler sind wesentlich länger 
unterwegs.
� damian�Figoluszka
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FINaL FaNtaSy 
fables: 
chocobo taLeS

pro�&�Contra
motivierend
technisch sauber
gute Nutzung der DS-
Fähigkeiten
onlinefähig
leichter Schwierigkeitsgrad

 �der�dS�lässt�seine�
Muskeln�spielen.�
technisch�und�spiele-
risch�einwandfrei! 

Vielen Dank für das Testmuster an:
Koch Media
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 Schild�blockt�Schwert.�angriff�erfolgreich�abgewehrt!

STATEMENT
überrascht
Huch, da bin ich aber überrascht. 
Zugegeben, das Cover kommt 
in Japan vielleicht an, doch 
hier hätte man das US-Cover 
nehmen sollen. Man sollte sich 
aber nicht vom kitschigen Cover 
abschrecken lassen! Was wichtig 
ist, ist das Spiel selbst und das 
überzeugt auf voller Linie. Auch 
wenn die niedlichen Chocobos 
wohl eher zur Unterhaltung des 
jüngeren Publikums gedacht 
sind, können auch ältere Spieler 
zugreifen. Dank vielen teils krea-
tiven Ideen, einer für DS-Verhält-
nisse unglaublichen Grafikpracht 
und dem Charme der Chocobos 
fesselt Chocobo Tales wie kaum 
ein anderes DS-Rollenspiel. Lei-
der erhält das Spiel hierzulande 
nicht die Aufmerksamkeit, die es 
verdient hat. Es wäre sehr scha-
de, wenn aufgrund dessen die 
angekündigte Wii-Version nicht 
in Deutschland erscheinen wird.

damian�Figoluszka

 auch�das�Mikrofon�wird�in�einigen�Minispielen�unterstützt.



Rezension
Brothers in Arms DS  Nintendo DS

Es kursiert nicht nur unter Nintendo-Fans die Meinung, der DS sei nur sehr eingeschränkt für 
Spiele in der dritten Dimension gerüstet. Noch sitzt Metroid Prime Hunters unangefochten auf 
dem Grafik- und Genre-Thron. Bis jetzt, denn Ubisoft schickt sich an, den Nintendo-Shooter mit 
Brothers in Arms DS zu übertreffen. Ob und inwiefern das gelungen ist, verrät euch unser Test.

brotherS IN armS DS

Startet man das Spiel und be-
gibt sich ins Kampfgetümmel, 

klappt einem unwillkürlich die 
Kinnlade runter, undzwar gleich 
mehrere Stockwerke. Wow! Abso-
lut unglaublich, was die Entwickler 
von Gearbox Software hier für eine 
Grafikengine abgeliefert haben. 
Ganz ohne zu übertreiben: Brot-
hers in Arms stellt grafisch alles 
bisher dagewesene auf dem DS 
weit in den Schatten. Die Umge-
bungen sind nicht nur angenehm 
detailreich, sondern für DS-Ver-
hältnisse sehr belebt. Um einen he-
rum schlagen Granaten ein, Fässer 
explodieren und Mauern brechen 
zusammen, mit Partikeleffekten die 
man dem kleinen Nintendo-Hand-
held gar nicht zugetraut hätte. 
Währenddessen wollen euch ca. 
vier gegnerische Einheiten ans Le-
der, während ihr von etwa ebenso 
vielen unterstützt werdet. Alle Ein-
heiten sind selbstverständlich bis zu 
ihrem Ableben einwandfrei flüssig 
animiert. Zur Erinnerung: Metroid 
Prime Hunters kam schon bei we-
niger Action ins Stocken, während 
die „Brothers in Arms”-Engine 

so gut wie nichts in die Bredouil-
le bringt. Bei so viel technischer 
Finesse sehen wir auch großzügig 
über die teils recht grobkörnigen 
Texturen und das eine oder andere 
Déjà-vu-Erlebnis, wie etwa gleich 
aussehende Kisten und Bäume, hin-
weg, denn der Gesamteindruck ist 
einfach überwältigend!

Mittendrin�Statt�
nur�daBei!
Für dieses Gefühl sorgt auch der 

Sound, der zwar ebenso zu gefallen 
weiß, jedoch bei weitem nicht für 
einen ähnlich Wow!-Effekt wie die 
Grafik sorgt. Die Soundeffekte ge-
hen in Ordnung, Explosionen und 
Schüsse werden authentisch un-
terlegt. Im Hintergrund tönt dabei 
höchstens der Wind oder Vogelge-
zwitscher, was zwar realistisch sein 
soll, für einen Weltkriegs-Shooter 

aber ziemlich unpassend wirkt – ein 
monumentaler Soundtrack ähnlich 
dem in der Menüführung würde 
das Kampfgeschehen doch besser 
untermalen. Immerhin ist Brothers 
in Arms DS mitsamt der gut gelun-
genen Sprachausgabe in Deutsch 
gehalten, auch wenn einige wenige 
Übersetzungen etwas ungelenk da-
herkommen, wie zum Beispiel der 
„Multispieler” oder der leicht über-
triebene Hinweis „Berühre die DS-
Karte nicht”. Bei ersterem können 

bis zu vier Spieler mit nur einem 
Spiel in den Modi „Todesmatch” 
oder „Team Todesmatch” gegenei-
nander antreten.

Wie�Steuert�Man�
einen�Helden?
Die Steuerung ist denkbar einfach 
gehalten – zumindest prinzipiell, 
aber dazu später mehr. Ihr ver-

folgt das Kriegsgeschehen aus der 
dritten Person über die Schulter 
eures Protagonisten, den ihr mit-
tels Steuerkreuz durch die Areale 
navigiert. Das eigentliche Spielge-
schehen findet dabei auf dem obe-
ren Bildschirm statt, während der 
Touchscreen neben Statusanzeigen 
für verschiedene Steuerungsfunkti-
onen genutzt wird. So zielt ihr mit 
Stylus-Bewegungen, um per Druck 
auf die L-Taste auch ins Schwarze 
zu treffen. Daneben werden noch 
Nachladen, Zoom, Granaten wer-
fen, Waffen wechseln und ver-
schiedene Aktionen wie das obli-
gatorische Legen von Sprengsätzen 
auf dem Touchscreen geregelt. Di-
ese Steuerung geht sehr leicht und 
präzise von der Hand, allerdings ist 
man zu Fuß doch ungewöhnlich 
langsam unterwegs. Im Spielver-
lauf werdet ihr fast die ganze Zeit 
durch mehr oder weniger dicht 
platzierte Leuchtmarkierungen und 
Anweisungen an die Hand genom-
men, weshalb ihr mit Sicherheit in 
die Verlegenheit kommen werdet, 
ein Fahrzeug steuern zu müssen. 
Das ist auch solange kein Problem, 

�4 | nMaG� | August �007 | www.n-mag.de  

„Schade, dass sich Ubisoft anscheinend die 
Beta-Tester gespart hat, denn bei diesem 
Spiel wäre definitiv mehr drin gewesen!“ 



wie es sich dabei „nur” um einen 
Panzer handelt, denn diese lassen 
sich sehr intuitiv manövrieren. Aus 
Gründen, die nur den Entwicklern 
selbst bekannt sind, ähnelt eine 
Fahrt in einem Spähfahrzeug eher 
einem Ritt auf einem tollwütigen 
Stier als einer Autofahrt.

KäFer�und�der
zWeite�WeltKrieG
Das ist leider nicht die einzige 
Macke dieses Spiels, denn eine 
Vielzahl teils mehr, teils weniger 
schwerer Fehler und Gameplay-
Mängel vermiesen den zu Beginn 
durchweg positiven Gesamtein-

druck. Hindernisse soll euer Prota-
gonist eigentlich automatisch über-
springen – eigentlich. Anscheinend 
muss man dafür exakt im rechten 
Winkel gegen besagtes Hindernis 
laufen, denn meist braucht man 
mehrere Anläufe dafür und hat in 
der Zwischenzeit im gegnerischen 
Kreuzfeuer das Zeitliche geseg-
net. Das will schon etwas heißen, 
denn während eure Gegner schon 
nach wenigen Schüssen zu Boden 
gehen, tragt ihr entweder eine un-
sichtbare Ganzkörper-Schutzweste 
oder die deutschen Soldaten haben 
vorm Gefecht zu tief ins Bierglas 
geschaut. Diese Unverwundbarkeit 

macht das Spiel unnötig einfach 
und verleitet dazu, in Rambo-Ma-
nier frontal auf die Gegner zuzu-
stürmen. Abgesehen davon schei-
nen es die Entwickler auch mit der 
Kollisionskontrolle nicht so genau 
genommen zu haben, denn nicht 
gerade selten bleibt man an den 
undenkbarsten Stellen hängen, so 
dass nur ein Neustart weiterhilft. 
Dazu kommen sogar noch Mängel 
im Game-Design: Einerseits wer-
det ihr die ganze Zeit vom Spiel an 
die Hand genommen, wodurch der 
Eindruck eines Tutorials vermittelt 
wird, andererseits sind manche An-
weisungen dermaßen unklar formu-

liert, dass man erstmal fünf Anläufe 
braucht, um überhaupt rauszukrie-
gen, was man machen muss und 
mindestens ein weiteres Mal we-
gen den genannten Macken schei-
tert. Am nervenaufreibendsten sind 
aber immer noch jene Fehler, die 
das ganze Spiel zum Absturz brin-
gen. In einigen Zwischensequenzen 
neigt das Spiel nämlich dazu, ein-
fach hängen zu bleiben, so dass nur 
noch Ausschalten weiterhilft.
Schade, dass sich Ubisoft anschei-
nend die Beta-Tester gespart hat, 
denn bei diesem Spiel wäre defini-
tiv mehr drin gewesen!
� andreas�reichel
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brotherS IN 
armS DS

pro�&�Contra
unglaubliche Grafik
angemessener Umfang
unzählige nervige Bugs
kaum neue Gameplay-Einfälle
schlechte KI

 �als�Grafik-demo�
umwerfend�–�als�Spiel�
in�der�Beta-phase�
hängengeblieben 

Vielen Dank für das Testmuster an:
Ubisoft
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Rezension
Dr. Kawashima: Mehr Gehirnjogging  Nintendo DS

Mit neuen Übungen, mehr Herausforderungen und neuen Sudokus will 
der Japan-Doc euer Gehirn erneut zu Hochleistungen bringen. Nach dem 
hierzulande riesigen Erfolg des ersten Teils war es nur eine Frage der Zeit, bis 
uns Dr. Kawashima wieder besuchen kommt.

dR. Kawashima: 
mehR gehiRnjogging

Mehr Gehirnjogging bietet 
- wie der Namen schon sagt 

- mehr. Das Prinzip ist das gleiche 
geblieben. Jeden Tag könnt ihr mit 
kleinen Denk- und Rechenaufga-
ben eure grauen Zellen auf Vorder-
mann bringen. Um den Fortschritt 
eurer geistigen Fitness festzustel-
len, könnt ihr jederzeit einen Al-
terstest absolvieren. Neben all den 

Denkaufgaben dürft ihr auch wie-
der Sudokus lösen und euch sogar 
an einen Klon von Dr. Mario wa-
gen.

alleS�neu
Menüstruktur und Design sind iden-
tisch zum Vorgänger. Dr. Kawashi-
mas Avatar blickt vom linken Bild-
schirm wieder auf euch her und hat 
dann und wann einen hilfreichen 
Hinweis zum Gehirn parat. Im Trai-
ningsmodus warten neue Einlagen 
auf euch. Absolviert ihr mindestens 
eine Aufgabe am Tag, wird dies mit 
einem Stempel versehen. Je mehr 
Stempel ihr sammelt, desto mehr 
Aufgaben und andere kleine Extras 
werden freigeschalten.
Die meisten Aufgaben im Spiel 
dauern nur fünf Minuten und ihr 
könnt sie frei auswählen. Vom 
„einfachen“ Lösen von Rechen-
aufgaben über das Wörterbilden 
aus einzelnen Buchstabenfetzen bis 
hin zum Datumsrechnen sind noch 

viele weitere (Rätsel-)Aufgaben auf 
der Cartridge vorhanden.
Dr. Kawashimas Gehirn-Jogging 
nutzt die Eigenschaften des DS aus 
wie kein anderes. Der DS wird um 
90° gedreht, also wie ein Buch ge-
halten, dabei wurde auch an Links-
händer gedacht. Einen Knopf wer-
det ihr nur drücken, um den DS an 
bzw. auszuschalten. Als Eingabe-
funktionen dienen nämlich nur der 
Touchscreen und das Mikrofon.

Wenn ihr Dr. Kawashimas Ge-
hirn-Jogging einmal gespielt habt, 
werdet ihr verstehen, warum es so 
erfolgreich ist. Einfache Steuerung 
plus hohe Motivation, es immer 
und immer wieder zu „spielen“, 
mit dem hübschen Nebeneffekt, 
sein Gehirn zu trainieren, sprechen 
die Leute an. Nichtspieler werden 
gar nicht bemerken, dass sie es hier 
mit einem Videospiel zu tun haben. 
Wem schon der erste Teil zugesagt 
hat, der darf auch diesmal wieder 

zugreifen. Wenn noch gar nicht 
Hand angelegt hat an die Aufga-
ben von Dr. Kawashima, sollte das 
schleunigst nachholen.
� Jonas�Weiser
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dR. Kawashima: 
mehR gehiRnjogging

pro�&�Contra
günstiger Preis
Sudokus
Dr. Mario-Klon als Boni
nutzt alle DS-Features aus
einfache Präsentation

 �der�gute�doc�hat�
nicht�an�Sympathie�
verloren

Vielen Dank für das Testmuster an:
Nintendo

empfehlenswert

 Je�schneller�man�die�rechenaufgabe�löst,�desto�besser�fällt�am�ende�die�Bewertung�aus.   als�kleines�extra�zur�erholung�ist�ein�dr.�Mario-Klon�vorhanden.
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darum�lohnt�sich�die�Wii-edition:
Wer schon die GameCube-Fassung 
gespielt hat, wird nicht all zu viele 
Veränderungen feststellen. Szena-
rio und Grafik wurden nicht geän-
dert. Dafür bietet die Wii-Edition 
neue Steuerungsmöglichkeiten. 
Über einen GameCube-Controller 
oder dem Classic-Controller kann 
Resident Evil 4 nach dem alten 
Schema gesteuert werden, wer 
jedoch in Kontakt mit der Wii-
Remote-Steuerung gekommen 
ist, wird diese zwei Alternativen 
liebend gern hinter sich lassen. 
Mit der Pointerfunktion können 
Gegner nun direkt anvisiert wer-
den, was zu einer deutlich hö-
heren Trefferquote als mit dem 
Analogstick führt. Geht Leon sei-

ne Munition aus, kann er sich mit 
seinem Messer weiter verteidigen, 
das, wie sollte es nun anders sein, 
durch ein Hiebbewegung der Wi-
imote gezückt wird. Neben der 
Bewegungssteuerung bietet die 
Wii-Version einen echten 16:9-
Modus. Nach dem Vollenden des 
Hauptspiels wird die Bonusmission 
Seperate Way freigeschaltet, in der 
ihr einige Schauplätze noch einmal 
wieder besucht, diesmal aber in 
der Rolle von Ada Wong, und so-
mit zahlreiche Story Hintergründe 
aufdeckt.

darum� lohnt� sich� die� Wii-edition�
nicht:
Resident Evil 4 Wii-Edition ist ein 
reiner Port der GameCube-Varian-

te, der nur mit neuen Steuerungs-
variante aufgefrischt wurde. Das 
Spiel gehört grafisch zwar zu den 
Besten auf Wii, sah aber auf dem 
GameCube schon genauso gut 
aus. Von den Steuerungsmöglich-
keiten der Wii-Konsole wird nicht 
allzu viel Gebrauch gemacht: Mit 
dem Analogstick umherlaufen und 
mit der Wiimote zielen, all das 
hat man in anderen Spielen schon 
gesehen. Die deutsche Version ist 
abermals geschnitten, was bedeu-
tet, dass die Boni-Spielaufträge 
„Mercenaries“ und „Ada´s Assi-
gnment“ fehlen.
Wer also schon das Original auf 
dem GameCube gespielt hat, kann 
gut und gerne auf die Wii Version 
verzichten.

Rezension
Resident Ecil 4 Wii Edition  Wii

Es ist schon eine Misere. Jährlich wird die 
amerikanische Präsidententochter entführt und 
von einer Sekte gefangen gehalten. Nach dem einst 
exklusiven Einsatz auf dem GameCube und Abstechern 
auf die PlaySation� und den PC führt Leon Kennedys 
Rettungsversuch nun auf die Wii.

reSIDeNt eVIL 4 WII eDItIoN

Wenn es einen Kaufgrund für den GameCube für erwachsene Spieler 
gab, dann war dies �005 Resident Evil. Erstmals in der Serie steuerte 

man Protagonist Leon S. Kennedy frei bewegbar mit schwenkbarer Kame-
ra durch Wälder und Gemäuer mit einer Grafikpracht, die man bis dato 
auf dem GameCube nicht gesehen hatte. Mit einer aufgebohrten Steue-
rung und neuen Extras versucht Capcom die Käufer aus der Reserve zu lo-

cken und sie zu einem Neukauf zu bewegen. 
Wer jedoch die GameCube-Version bereits 
sein Eigen nennt, sollte schon zweimal darüber 
nachdenken, ob sich eine weitere Kopie lohnt.
� Jonas�Weiser

Publisher: � nintendo
Entwickler: � Capcom
Genre: � action/Horror
Spieler: � einer
USK-Freigabe: � ab�18�J.
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reSIDeNt eVIL 4
WII eDItIoN

 �Heute�genauso�
überzeugend�wie�
damals.

Vielen Dank für das Testmuster an:
Nintendo
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 das�anvisieren�mit�der�Wiimote�erhöht�deutlich�die�trefferquote.  die�Wiimote�muss�schnell�geschüttelt�werden,�damit�leon�das�Messer�zieht.



Rezension
Bionicle Heroes  Wii

Im Spiel hat man auf der 
geheimnisvollen Insel Voya 

Nui zu tun. Die bösartigen Pi-
raka raubten die Maske des 
Lebens, ohne dabei zu ahnen, 
welche Magie in ihr steckt. Die 
Piraka brauchten die Maske für 
einen anderen Nutzen. Sie miss-
brauchten sie, um alle  Lebewe-
sen auf der Insel ihrem Willen zu 
unterwerfen. Als Toa-Held hat 
man nun die Aufgabe, die Mas-
ke des Lebens aus den Klauen der 

Piraka zu entreißen. Dafür muss 
man in die elementaren Zonen 
der Insel, um alle Gegner zu be-
siegen. Ob im Vulkan, in der Wü-
ste oder im dunklen Wald, dank 
der Toa-Masken ist man auf jede 
Situation vorbereitet. Mit jeder 
der sechs Masken, welche in den 
Levels gefunden werden können, 
erhält man neue Kräfte und kann 
so selbst über Wasser laufen oder 
große Sprünge hinlegen.

SaMMle�viel,�KauFe�viel
In der Hauptzone der Insel befin-
den sich neben einem Shop auch 
die einzelnen Levels, die anwählbar 
sind. In einem Level ist besonders 
eines wichtig: Lego-Steine sam-
meln! Egal welches Monster man 
vernichtet und welchen Gegenstand 
man zerstört, alles hinterlässt eine 
bestimmte Anzahl an Lego-Stei-
nen. Mit diesen Steinen kann spä-
ter im Shop ordentlich eingekauft 
werden. Ob neue Spezialattacken, 

Helden-Upgrades oder einfach nur 
eine 50%-Rabatt-Berechtigung 
auf alles, all dies hat seinen Preis. 
Mit Lego-Steinen lässt sich auch 
der Helden-Modus aktivieren. Da-
für muss man durch Sammeln der 
Teilchen eine Leiste füllen, die im 
oberen Teil des Bildschirms zu se-
hen ist. Mit diesem Modus richtet 
man wesentlich mehr Schaden an 
und auch mehr Treffer können ein-
gesteckt werden. Allerdings ist der 
Helden-Modus gar nicht so wichtig. 
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Mit den Bionicle-Figuren startete LEGO im Jahre �001 eine Produktlinie, die mittlerweile Kultstatus 
erreicht hat. Die beweglichen Figuren, bestehend aus Lego-Steinen, Zahnrädern und anderen 
Bauteilen, sind mittlerweile so beliebt, dass Bionicle-Animationsfilme und auch Videospiele entwickelt 
wurden. Passend zur Veröffentlichung von Bionicle Heroes für Wii widmen wir uns dem Videospiel aus 
dem Hause Traveller’s Tales und verraten euch, ob sich der Kauf lohnt.

bIoNIcLe heroeS
 die�zielerfassung�erfolgt�automatisch,�sobald�sich�der�Gegner�etwa�in�der�Bildmitte�befindet.



Auch im normalen Zustand kommt 
man sehr leicht durch die Levels. 
Den Game Over-Bildschirm be-
kommt man nur sehr selten bis gar 
nicht zu sehen. Selbst wenn man 
alle Herzchen verliert, bedeutet das 
nicht, dass das Spiel vorbei ist. Man 
verliert lediglich eine von maximal 
sechs Masken und muss diese er-
neut finden. Wirklich suchen muss 
man dafür nicht, denn Masken fin-
det man fast überall. Dadurch ist 
man fast unsterblich unterwegs. 
Für Anfänger zwar perfekt, doch 
für erfahrene Spieler bietet Bionicle 
Heroes keine Herausforderung. Die 
Levels sind zudem streng linear und 
lassen somit kaum Freiheiten. Auch 
die Aufgaben bieten keine Ab-
wechslung. Man läuft stets durch 
die Levels, sammelt unzählige 
Lego-Steine und ballert wild durch 
die Gegend. Wirklich motivierend 
ist das nicht und auch das Wort 
Spaß wird anders definiert.

MittelMaSS
Nicht ganz so enttäuschend ist die 
Grafik. Zwar sehen weder Texturen, 
noch Effekte oder die Umgebung 
nach Next-Gen aus, aber mehr als 

zweckentsprechend ist die Grafik 
allemal. Hier braucht sich die Wii-

Version nicht vor anderen Version 
zu verstecken. Erfreulicherweise 
läuft das Spiel auch durchgehend 
flüssig, alles andere wäre bei dieser 
Durchschnittsgrafik auch eine Un-

verschämtheit gewesen. Die Steu-
erung hingegen ist weniger zufrie-
den stellend. Anders als erwartet 
ist der Bildschirmcursor nicht der 
Zielcursor. Mittels Wiimote-Bewe-
gung wird lediglich die Blickrich-
tung geändert, wohingegen das 
Anvisieren von Gegnern oder Ge-
genständen automatisch erfolgt, 
wenn sich diese etwa in der Bild-
mitte befinden. Leider ist es nicht 
möglich, die Zielgeschwindigkeit 
zu ändern. Die Steuerung ist viel zu 
langsam und teilweise auch unprä-
zise. Letztendlich bleiben bei Bioni-
cle Heroes kaum Aspekte, die den 
Vollpreiskauf rechtfertigen. Man 
kommt sich stets unterfordert vor, 
das Spiel bietet kaum Abwechslung 
und die Steuerung lässt ebenfalls 

zu wünschen übrig. Lediglich die 
Grafik gefällt und hier und da gibt 
es einige Dinge, die Bionicle-Fans 
einen Hauch Motivation verschaf-
fen könnten. Dazu zählen Din-
ge wie Auszeichnungen oder das 
Shop-Feature. Auch ein wenig Bo-
nusmaterial ist enthalten, darunter 
unter anderem ein Trailer zu Lego 
Star Wars �.
� damian�Figoluszka
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bIoNIcLe heroeS

pro�&�Contra
akzeptable Grafik
Shop-Feature
 langsame und hakelige Steuerung
viel zu einfach
streng linear
kein Spaß/keine Motivation

 nur�für�anfänger�
und�Hardcore-
Bionicle-Fans�emp-
fehlenswert. 

Vielen Dank für das Testmuster an:
Eidos
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 Grafisch�kann�sich�Bionicle�Heroes�einigermaßen�sehen�lassen.

STATEMENT
ermüdend
50€? Niemals. So viel Geld sollte 
man nicht in diesen Titel investieren. 
Maximal Bionicle-Fans dürfen sich 
das erlauben, wobei ich auch hier 
dazu rate, auf eine Preissenkung 
zu warten. Nach einiger Zeit macht 
es überhaupt keinen Spaß mehr, 
in den linearen Levels Lego-Steine 
zu sammeln und sinnlos durch die 
Gegend zu ballern. Positive Aspekte 
lassen sich an einer Hand abzählen. 
Dazu zählt unter anderem der Humor 
in den Zwischensequenzen, die ak-
zeptable Spieldauer oder die Grafik. 
Doch alles Andere enttäuscht ...

damian�Figoluszka

 die�Gegner-Ki�ist�alles�andere�als�überzeugend.

„Man läuft stets durch die Levels, sammelt unzäh-
lige Lego-Steine und ballert wild durch die Ge-

gend. Wirklich motivierend ist das nicht und auch 
das Wort Spaß wird anders definiert. “ 



Rezension
Die Sims �: Haustiere  Wii

Anders als das angekündigte 
MySims präsentiert sich Die Sims 

�: Haustiere im bekannten und vor 
allem realistischen Sims-Look. Zu 
Beginn erstellt man eine Sims-Fami-
lie, die optisch individuell angepasst 
werden kann. Von der Gesichtsform 
bis hin zu Klamotten oder Accessoires 
kann der Spieler selbst bestimmen, 
wie die Hausbewohner aussehen 
sollen. Erstmals kann auch ein Hund 
oder eine Katze am Spielgeschehen 
teilhaben. Auch die Vierbeiner kön-
nen selbstverständlich vom Spieler 
selbst gewählt werden. Unter vielen 
verschiedenen Rassen kann man sich 
einen passenden, tierischen Freund 
aussuchen. Erfreulicherweise sind 
nahezu alle bekannten Hunde- und 
Katzenrassen vorhanden, sodass je-
der sein gewünschtes Haustier finden 
sollte. Jede Sims-Familie verfügt zu 
Beginn über ein Anfangsbudget an 
Geld, womit erstmal ein Grundstück 
in der Nachbarschaft gekauft wer-
den muss. Fertige, bereits bewohnte 
Häuser sind ebenfalls vorhanden. 
Auf Wunsch kann man diese vorge-
fertigten Familien auch selbst spielen, 
oder sie aus dem Haus schmeißen 
und das Haus abreißen, um ein wei-
teres, freies Grundstück zu erhalten. 
Dem Spieler ist also selbst überlas-
sen, welche Familie in welchem Haus 

wohnt, welches Grundstück bebaut 
ist und welches freisteht. Habt ihr 
ein Grundstück gekauft, kann auch 
schon mit dem Bau begonnen wer-
den. Wände müssen errichtet und ta-
peziert werden, jeder Raum benötigt 
einen passenden Boden und Türen 
und Fenster dürfen selbstverständlich 
auch nicht fehlen. Ist dies alles erle-
digt, geht es auch schon weiter mit 
der Raumgestaltung. Dazu muss der 
Objektkatalog aufgerufen werden, 
welcher verschiedene, in Kategorien 
eingeteilte Gegenstände bereithält. 
Da das Anfangsbudget irgendwann 
zur Neige geht, sollte man sich zu 
Beginn nur den wichtigen Dingen 
wie Kühlschrank, Dusche oder Toilet-
te widmen. Doch wer klein anfängt, 
kann mit etwas Fleiß sehr weit kom-
men. Dazu ist natürlich ein Job von 
Nöten, den man sich entweder am 
Computer oder in der Zeitung su-
chen kann. Jeder Sim hat einen Be-
rufswunsch, der durch die gewählte 
Laufbahn bedingt ist. Zur Auswahl 
stehen Familie, Vermögen, Wissen, 
Popularität und Kreativität. Je nach 
Laufbahn hat euer Sim verschiedene 
Lebensziele, sprich Wünsche. Dazu 
gehört auch der bereits angespro-
chene Berufswunsch, den man nicht 
immer auf Anhieb bei den Stellenan-
geboten findet. Fest steht: Der Ein-
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 ob�der�Hund�schon�bemerkt�hat,�dass�die�Frau�eine�Katze�in�den�Händen�hält?

Das Telefon klingelt, euer Sim ist müde, der 
Hund bellt, die Fahrgemeinschaft wartet vor 
der Tür, die Rechnungen müssen bezahlt 
werden… Dies sind nur einige Beispiele, 
die euch in Die Sims �: Haustiere erwarten. 
Im Spiel geht es nämlich nur um eines: den 
Alltag! Diesmal mit vierbeiniger Ünterstützung 
bringt EA die erfolgreiche Lebenssimulation, 
welche auch bei Frauen Anklang gefunden 
hat, auch auf Wii.

die sims 2: 
hauStIere



stieg in ein neues Leben ist gar nicht 
so einfach. Doch der Alltag ist noch 
härter…

virtueller�alltaGSStreSS
Zwar können mehr als fünf Per-
sonen in ein Haus einziehen, doch 
eine Großfamilie bringt insbesonde-
re eines mit sich: Alltagsstress! Dies 
liegt vor allem an den Bedürfnissen 
aller Hausbewohner. Je mehr man 
die Bedürfnisse der Sims befriedigt, 
desto glücklicher sind sie. Durch die 
insgesamt acht Bedürfnisse eines je-
den Sims hat man immer etwas zu 
tun. Ob auf ein gutes soziales Um-
feld, genug Hygiene, ausreichend 
Komfort oder Unterhaltung, auf alles 
muss geachtet werden. Dabei gilt: 
Je mehr Personen in einem Haus 
wohnen, desto stressiger wird es. 
Unglückliche Sims vernachlässigen 
gerne den Job und sind nicht lernbe-
reit. Kleine Alltagshilfen können euch 
allerdings ein wenig entlasten. So 
kann man sich einen Gärtner bestel-
len oder eine Putzfrau einstellen. Na-
türlich funktioniert all das nicht ohne 
Bezahlung. Neben den Bedürfnissen 
müssen noch weitere Dinge beachtet 
werden. Zum einen sollte man die 
Wünsche aller Hausbewohner rea-
lisieren und den Sims durch einige 
Lernstunden Fähigkeiten verschaf-
fen. Dazu ist natürlich ein Bücher-
regal notwendig. Außerdem haben 
auch Haustiere Bedürfnisse. Neben 
Spaß, Hunger, Hygiene, Energie und 
weiteren Bedürfnissen, haben Hunde 
auch das Bedürfnis zu kauen. Katzen 
hingegen lieben es mit den Krallen 

zu spielen. Sollte man nicht für das 
Wohl des Haustieres sorgen, kann es 
durchaus passieren, dass es wegläuft. 
Die Vierbeiner können allerdings 
auch nützlich sein. Kommandos und 
Kunststücke können beigebracht 
werden und Hunde können nach 
ausreichend Training das Haus bewa-
chen oder die Zeitung bringen.

lieBloSer�port
Die Sims �: Haustiere erschien be-
reits für den Gamecube und bei der 
Wii-Version handelt es sich lediglich 
um einen Port der Last-Gen-Fassung. 
Dies merkt man dem Spiel auch deut-
lich an. Die Steuerung ist etwas zu 
überladen und keinesfalls innovativ. 

Zwar bewegt man durch die Wiimo-
te-Bewegung den Bildschirmzeiger, 
aber innovationstechnisch wäre viel 
mehr drin gewesen. Nintendogs hat 
auf dem Nintendo DS vorgezeigt, 
wie man auf innovative Weise mit 
virtuellen Haustieren interagieren 
kann. All das vermisst man im Spiel. 
Viele Tastenkombinationen machen 
das Spiel zudem kompliziert und 
die Grafik erinnert stark an Game-
cube-Zeiten. Einige verwaschene 
Texturen trüben das Gesamtbild und 
die Umgebung wirkt zu detail- und 
polygonarm. Doch obwohl die Grafik 
nur auf Gamecube-Niveau liegt, ist 

sie kein großer Störfaktor. Das liegt 
vor allem an den gut animierten Fi-
guren und der stabilen Framerate. 
Zudem fallen nicht alle Texturen 
negativ auf und das Spiel wirkt sehr 
weich und bietet kräftige Farben. 
Mehr ist auch gar nicht notwendig, 
denn bei einem Sims-Spiel kommt es 
auf ganz andere Dinge an. Dennoch 
wäre hier mehr möglich gewesen. 
Letztendlich bleibt zu sagen, dass 
Besitzer der Gamecube-Version die 
Wii-Fassung getrost im Regal liegen 
lassen können. Die wenigen Neue-
rungen und die quasi nicht vorhan-
denen technischen Verbesserungen 
rechtfertigen keinen erneuten Kauf. 
Wer nur die Standardversion von Die 

Sims � besitzt, sollte sich den Kauf 
ebenfalls gründlich überlegen. Zwar 
ist das Haustierfeature eine nette 
Abwechslung, aber viel mehr Neues 
wird auch nicht geboten. Beispiels-
weise wäre ein WiiConnect �4-Fea-
ture sehr zu begrüßen gewesen. So 
könnte man wenigstens ständig den 
Objektkatalog erweitern. Leider hat 
EA nicht übermäßig viele verschie-
dene Objekte in das Spiel eingefügt, 
sodass man sich irgendwann neue 
wünscht. Ein Objekteditor würde 
schon genügen, ist aber ebenfalls 
nicht vorhanden.
� damian�Figoluszka
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die sims 2: 
hauStIere

pro�&�Contra
das typische Sims-Spielprinzip
Haustierfeature
größtenteils saubere Grafik
kein Multiplayer-Modus
zu wenig verschiedene 
Einrichtungsgegenstände
liebloser Port
teilweise überladene Steuerung

 Kaum�neuerungen,�
kaum�innovation...�
ein�liebloser�port�der�
last-Gen-Fassung. 

Vielen Dank für das Testmuster an:
EA
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 Was�Herrchen�nicht�weiß:�die�Hunde�warten�nur�darauf,�ein�leckerli�zu�bekommen.

die sims 2: 
hauStIere

STATEMENT
last-Gen
Ich bin vom Spiel weder enttäuscht, 
noch begeistert. Ich habe genau das 
erhalten, was ich erwartet habe. Das 
typische Sims-Spielprinzip in 3D, mit 
vielen Auswahlmöglichkeiten und 
dem neuen Haustier-Feature. Leider 
sieht man dem Spiel zu sehr an, dass 
es lediglich eine Last-Gen-Portierung 
ist. Innovative Interaktionsmöglich-
keiten mit dem Haustier würden 
frischen Wind in die Reihe bringen. 
Für Sims-Fans, die noch keine Version 
des zweiten Teils besitzen sowie 
Frauen, die sich für diese Art von 
Spiel begeistern können und über die 
etwas zu lang geratene Eingewöh-
nungszeit hinwegsehen, ist das Spiel 
zu empfehlen. Alle anderen sollten 
sich den Kauf zweimal überlegen

damian�Figoluszka

Info
Simlisch�-�eine�Sprache�ohne�Sinn�...�oder�vielleicht�
doch?
Sie soll emotional wirken, keinen Sinn ergeben und wurde von 
Will Wright, einem der bekanntesten Spieledesigner der Welt 
und Mitgründer der Firma Maxis, erfunden. Die Rede ist 
von der Sprache der Sims. „Simlisch“ wird sie genannt und 
jeder erfahrene Spieler dürfte sie schonmal gehört, nicht aber 
verstanden haben. Obwohl diese Sprache frei erfunden wurde, 
behaupten viele Organisationen im Internet, sie verstehen zu 
können. Die simlische Sprache beinhaltet einige ungarische und phil-
lipinische Elemente und lässt durch Änderungen der Tonlage erahnen, 
worüber gesprochen wird und wie gelaunt euer Sim gerade ist. Um die 
Fantasie des Spielers anzuregen, werden während der verbalen Dialoge 
Sprechblasen eingeblendet, die häufig nur einen Gegenstand oder eine Person 
zeigen. Die simlische Sprache ist mittlerweile so bekannt, dass populäre Bands 
wie Depeche Mode mit „Suffer Well“ oder die Pussycat Dolls mit „Don‘t 
Cha“ ihre Lieder auf Simlisch veröffentlichen. Und wer weiß, vielleicht wird 
Simlisch irgendwann zu einer der vielen Weltsprachen?...

„Ob auf ein gutes soziales Umfeld, genug Hygie-
ne, ausreichend Komfort oder Unterhaltung, auf 

alles muss geachtet werden. “ 



Rezension
Pirates of the Caribbean: Am Ende der Welt  Wii

Storymäßig orientiert sich das 
Spiel wie erwartet hauptsächlich 

am dritten Teil des Films, aber auch 
Elemente aus Fluch der Karibik � sind 
enthalten. Jack hatte eine Abma-
chung mit dem Monster der Meere 
Dawy Jones, die er nicht eingehalten 
hat. Nun hat er zwei Möglichkeiten. 
Entweder flieht er bis an sein Lebens-
ende oder er findet Jones’ Herz, weil 
nur so die Macht über das Monster 
ergriffen werden kann. Weil er sich 
für letzteres entscheidet, kommt es zu 

Kämpfen zwischen der Besatzung der 
Black Pearl und der Flying Dutchman, 
einem riesigen Schiff, vollgefüllt mit 
krankhaften Monstern. Die Story wird 
kapitelweise erzählt und fährt nicht 
immer auf derselben Schiene. Durch 
den Mischmasch an Storyelementen 
aus dem zweiten und dem dritten 
Film und den Wechsel der Charaktere 
kommt es oft zur Verwirrung und man 
sucht vergeblich nach einem roten Fa-
den. Das Wichtigste in Jacks Leben ist 
neben seinem Schiff – der Black Pearl 

-, der Ruhm. Er möchte ein bekann-
ter und gefürchteter Pirat werden, 
einer, dessen Name sich in allen Köp-
fen einbrennt. Um dies zu erreichen, 
müssen Ruhmpunkte gesammelt 
werden. Diese erhält man unter an-
derem in Kämpfen. Wer viele Punkte 
erhalten möchte, sollte sich während 
der Kämpfe nicht nur auf wildes Rum-
gefuchtel beschränken, sondern auch 
versuchen, Kombos auszuführen. Wo-
bei wir da auch schon zu einem groß-
en Kritikpunkt des Spiels kommen…

tenniSarMGeFaHr!
Das Kampfsystem, wenn man es so 
nennen kann, ist nicht nur nervig, 
sondern auch sehr kraftaufwändig. 
Ihr fuchtelt kontinuierlich mit der 
Wiimote in verschiedene Richtungen 
und schwingt so das Schwert bzw. 
den Säbel. Was in Zelda: Twilight 
Princess funktionierte, kann doch in 
einem Spiel wie Pirates of the Carib-
bean nicht verkehrt sein. Typischer 
Fall von „Denkste“. In Links Aben-
teuer ist die Steuerung nicht nur in-
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Mit dem Kinohit Pirates of the Carribbean: Am Ende der Welt löste Disney im Mai dieses Jahres 
eine wahre Euphoriewelle aus. Alle wollten ihn sehen, den Mann der Meere - Jack Sparrow! Pardon, 
von „Käpt’n“ Jack Sparrow ist selbstverständlich die Rede. Warum die Videospielumsetzung nicht 
annährend so viel Aufmerksamkeit verdient hat wie der Film, verrät unser Test.

piRates of the CaRibbean: 
am eNDe Der WeLt

 Jack�Sparrow�in�topform:�dieses�Monster�entkommt�seinem�Säbel�nicht!



tuitiv, sie wirkt auch durchdachter 
und beansprucht nicht zu sehr die 
Armmuskeln. Sehr schnell arten 
die Kämpfe in Pirates of the Carib-
bean in wildes Rumgefuchtel aus 
und man versucht vergeblich, ir-
gendwelche Kombos auszuführen. 
Zwar werden euch diese nach der 
Zeit beigebracht, aber wer diese 
Angriffe beherrschen möchte, be-
nötigt mehr Glück als Können. Das 
liegt vor allem an der ungenauen 
Erfassung der Wiimote. Doch nicht 
nur die Steuerung enttäuscht. Sehr 
spaßraubend ist auch der Levela-
blauf. Streng linear bewegt ihr 
euch durch die Levels und fuchtelt 
alle paar Meter wie verrückt mit 
der Wiimote, weil ein, zwei oder 
auch mehr Gegner aus dem Nichts 
erscheinen. Gelegentlich muss auch 
mal der C-Knopf gedrückt werden, 
weil so verschiedene Ereignisse 
ausgelöst werden können, die euch 
auch Ruhmpunkte verschaffen. 
Wirklich viel Abwechslung wird 
euch im Spiel nicht geboten, der Le-
velablauf verläuft wie erwähnt sehr 
linear, ständig blockieren unsicht-
bare Wände, welche der Levelab-
grenzung dienen sollen den Weg 
und bis auf das Bewegen mit dem 

Analogstick können kaum Aktionen 
ausgeführt werden. Wünschenwert 
wären abwechslungsreiche Akro-
batikeinlagen, wie man sie aus den 
Prince of Persia-Teilen oder Teenage 
Mutant Ninja Turtles kennt.

GraFiSCH�top,�
SpieleriSCH�Flop
Der nahezu einzige Punkt, der die 
Existenz des Spiels berechtigt, ist 
die Grafik. Die Texturen sind oft 
scharf aufgelöst, die Charaktere 
detailliert und die Animationen 
sehr weich und (zumindest in den 
Zwischensequenzen) realitätsnah. 
Auch die Schiffe wirken sehr groß 
und detailliert. Der Sound ist eben-
falls passend, sorgt für gute Stim-
mung und Fans des Kinostreifens 
werden sich über bekannte Musik-
stücke freuen. Leider hat es Disney 
nicht geschafft, Jack Sparrow seine 
Originalstimme zu verleihen. Somit 
wirkt der Pirat etwas verfremdet, 
wobei sein Humor glücklicherweise 
weiterhin besteht. Sparrow verhält 
sich oft gewohnt tollpatschig und 
frech und sorgt somit für den einen 
oder anderen Lacher. Insgesamt ist 
das Spiel unterster Durchschnitt. 
Einige Extras wie die Jackanismen 

(Quick-Time-Events wie man sie 
aus Resident Evil 4 kennt) oder 
Minispiele wie Piratenpoker oder 
Piratenwürfeln sowie der Spielhu-
mor sorgen gelegentlich für Unter-
haltung, doch die wenigen Levels 
an sich sind sehr abwechslungsarm 
und die Kämpfe zu kraftaufwän-
dig und monoton. Und genau dies 
macht das Hauptspiel aus. Zudem 
besteht selbst der Multiplayermo-
dus aus wildem Rumgefuchtel. Kei-
ne Spur von einem Coop-Modus 
oder Onlinefunktionen.
� damian�Figoluszka
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pIrateS oF the 
CaRibbean: am 
eNDe Der WeLt

pro�&�Contra
passende Atmosphäre
saubere Grafik
streng linearer Spielablauf
wildes Rumgefuchtel während der 
Kämpfe
keine bekannten Synchron-
sprecher

 Jack�Sparrow�sorgt�
für�langeweile.�
pardon,�„Käpt’n“�
Jack�Sparrow�ver-
steht�sich�… 

Vielen Dank für das Testmuster an:
Disney Interactive
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 Black�pearl�vs.�Flying�dutchman:�Wessen�Besatzung�gewinnt�die�Schlacht?

STATEMENT
Grafikblender
Und wieder ein Spiel zum Film, 
zusammengeschustert in wenigen 
Monaten und erfolgreich durch 
den Namen... Ich werde wohl nie 
mehr das Gefühl los, dass Firmen 
mit Lizenzspielen einfach nur schnell 
Geld verdienen möchten und keinen 
Wert auf Qualität setzen. Pirates of 
the Caribbean: Am Ende der Welt 
bietet zwar eine nette Präsentation 
und die Minispiele Piratenpoker und 
Piratenwürfeln sind ganz nett, aber 
was nützt das, wenn das Hauptspiel 
zu kurz ist und kaum Spaß bereitet? 
Nein Disney, so nicht... Da kann auch 
eine Grafik, die sich vom Großteil der 
Wii-Spiele abhebt, nicht weiterhelfen.

damian�Figoluszka

 umzingelt:�Sparrow�hat�hier�ordentlich�zu�kämpfen.



Rezension
PangYa! Golf with Style  Wii

Schon seit dem Golf-Part in Wii 
Sports träumen wohl viele von 

einem Mario Golf für Wii. Doch 
nachdem Camelot Software Plan-
ning, die Entwickler der bisherigen 
Mario-Golf-Teile, neben einem RPG 
für Wii derzeit an einem eigenen 
Golf-Titel für PC arbeitet, wird die-
ser Traum noch auf sich warten las-
sen. Doch nimmt man Mario Golf, 
fügt Wii-Steuerung hinzu und er-
setzt Mario durch ein Anime-Szena-
rio landet man bei PangYa.

panGya�FeSta
Vor langer Zeit gab es auf der Insel 
Pangya eine Krise. Eine böse Macht 
errichtete ein Kraftfeld um die Insel 
und entzog ihr damit Energie. Durch 
die fehlende Energie starben auf 
Pangya bald alle Pflanzen ab und die 
Insel verlor ihre Schönheit. Deswe-
gen versammelten sich die Bewoh-
ner von Pangya und schmiedeten 
einen Plan um das magische Kraft-
feld zu vernichten. Sie vereinten die 
Energie aller Lebewesen auf Pan-
gya in den Mystischen Phoenix-Ball 
und wollten diesen Ball in das eine 
Loch des Kraftfelds bringen. Doch 
niemand konnte den Ball berühren, 
denn dann würde sofort alle Ener-
gie aus ihm entweichen. Aus diesem 
Grund entwickelten die Inselbewoh-
ner den Air Lance, ein magischer 
Stock mit dessen Hilfe der Mystische 
Phoenix-Ball sicher bewegt werden 
konnte. Es war ein namenloser Held 
aus einer anderen Welt der Pangya 
rettete. Dank ihm wurde das Böse 
vernichtet und die Schönheit Pan-
gyas wiederhergestellt. Seit diesem 
Ereignis veranstalten die Bewohner 
Pangyas jedes Jahr das Pangya Festa, 
zu dem auch Bewohner der anderen 
Welt eingeladen werden, um dem 
namenlosen Helden von damals zu 
gedenken.

Super�SWinG�GolF
Nach diesem kleinen Ausflug in die 
Welt von Zelda, Gothic und einer 
wirren Welt in der Leute das Böse 
mit Golfbällen bekämpfen, wollen 
wir uns nun dem eigentlichen Spiel 
widmen. PangYa ist, vor allem in Ja-
pan und Korea, schon Jahre als ko-
stenloses und onlinefähiges Multi-
player-PC-Spiel zu haben und darin 
recht erfolgreich. Aufgrund dieses 
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einem RPG für Wii derzeit an einem eigenen Golf-Titel für PC 
arbeitet, wird dieser Traum noch auf sich warten lassen. Doch 
nimmt man Mario Golf, fügt Wii-Steuerung hinzu und ersetzt Mario 
durch ein Anime-Szenario landet man bei PangYa.



Erfolges haben sich die Leute von 
Tecmo, den Machern von Spielen 
wie Dead or Alive und Ninja Gai-
den, dazu entschlossen das Spiel auf 
die Wii zu bringen. PangYa wurde 
allerdings nicht als einfacher Port, 
sondern von Grund auf für die Wii 
programmiert, das Spielprinzip blieb 
allerdings fast gleich. In der japa-
nischen Version der Wii-Fassung 
findet sich ein Feature, welches es 
möglich macht, mittels Animal Cros-
sing-ähnlicher Codeeingabe Items 
zwischen der Wii- und PC-Fassung 
zu tauschen. Warum dieses Feature 
in der Europa- und US-Fassung ent-
fernt wurde, bleibt allerdings ein 
Rätsel, vor allem angesichts der Tat-
sache, dass das PC-Spiel auch hier 
eine Fangemeinde hat.

Hole�in�one
Das Wichtigste an PangYa ist wohl 
die Steuerung. Schafft es das Spiel 
die Präzision von Wii Sports zu über-
treffen? Ja! Ist es dabei auch so ein-
fach? Nein!
Anders als Wii Sports achtet PangYa 
auch auf den Winkel, in dem die 
Wiimote beim Aufprall auf den Ball 
gehalten wird. Im besten Fall ergibt 
sich durch im falschen Winkel ein 
Spin, wahrscheinlicher ist es aber, 
dass sich der Ball in die ungewollte 
Richtung des nächsten Baums oder 
Sees verabschiedet. Doch damit 
nicht genug, wird auch gemessen 
wie schnell man abschlägt und wie 
weit man den Abschlag durchzieht. 
Bricht man zu früh ab, wird der ge-

samte Abschlag langsamer und der 
Ball fliegt um einiges kürzer als er 
sollte. Und genau angesichts dieser 
Steuerung ergibt sich die größte 
Schwierigkeit bei PangYa: soll man 
das Spiel nun lieben oder hassen? 
Zu Beginn ist es einfach unmöglich, 
ein Par, also die errechnete Durch-
schnittsschlaganzahl die ein guter 
Spieler benötigt, zu erreichen. Selbst 
ein Triple Bogey (drei über Par) ist 
selten gesehen. Schafft man es al-
lerdings lange genug durchzuhalten, 
eröffnen sich in der Steuerung bis-
her unbekannte Wege einen Golf-
ball in einem Spiel zu schlagen, mit 
ein wenig Übung gibt es dann sogar 
Wege, einen Ball gerade zu schla-
gen. Gute Schläge laden die Power-
Leiste auf und belohnen den Spieler 
mit PANGs, der Währung auf Pan-
gya. Eine aufgeladene Power-Leiste 
ermöglicht es, Power- und Spezial-
schüsse auszuführen, die zum Bei-
spiel weiter fliegen oder vom Wind 
unbeeinflusst bleiben.

GolF�WitH�Style
Pangya bietet unzählige freischalt-
bare Objekte. Wie schon in der PC-
Fassung können die Charaktere mit 
verschiedensten Kleidungsstücken 
und Accessoires ausgestattet wer-
den, welche mit PANGs erworben 
werden müssen oder im Laufe des 
Spiels freigeschaltet werden. Frei-
geschaltet werden außerdem zwölf 
verschiedene Golfplätze, welche 
von der Sandwüste bis zur Eiswüste 
reichen. Da bei PangYa keine nor-

malen Schläger verwendet werden, 
gibt es außerdem verschiedenste 
Schlägersets, bestehend aus Regen-
schirmen, mittelalterlichen Waffen 
oder Nachbrennern von Kampfjets. 
Eine Lotterie und ein spaßiger Mul-
tiplayer, welcher größtenteils auch 
mit nur einer Wiimote gespielt wer-
den kann, runden das Gesamtbild 
ab. Diejenigen, denen Tiger Woods 
PGA Tour zu realistisch ist und nicht 
auf Mario Golf warten wollen, kön-
nen zugreifen, nicht zu empfehlen 
ist das Spiel allerdings Spielern, die 
nicht bereit sind ein bis zwei Stun-
den Übung in ein neues Steuerungs-
system zu investieren. Und für alle, 
die nicht genug von PangYa bekom-
men können: Teil � wurde bereits 
angekündigt!
� emanuel�liesinger
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 lustiges�Golfspiel�
mit�komplexer
Steuerung 

Vielen Dank für das Testmuster an:
Nintendo
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 ist�hier�ein�Hole-in-one�zu�schaffen?  die�idyllische�Welt�von�pangya.

�das�aussehen�der�Caddies�wirft�oft�Fragen�auf.



Rezension
Shrek: Der Dritte  Wii

Die Handlung des Spiels ist nah 
an den zugehörigen Animations-

film von Dreamworks angelehnt. Am 
Ende des zweiten Teils macht der Kö-
nig von Weit Weit Weg seinen Frie-
den mit dem eigentlich verhassten 
Schwiegersohn Shrek. Dieser ist nun 
der potenzielle Thronfolger, will die 
ihm gegebene Bürde aber unter kei-
nen Umständen antreten. Um dem 
Debakel, das durch die Kombination 
Oger und König vorprogrammiert 
wäre, aus dem Weg zu gehen, macht 
sich das grüne Rundohr auf den Weg, 
um Arthus nach Weit Weit Weg zu 
holen, damit dieser seinen Job über-
nimmt.

oHne�exiStenz-
BereCHtiGunG
Soweit hört sich alles ganz gut an, 
aber wenn es ans Gameplay geht, 
bietet Shrek: der Dritte nur mangel-
hafte Durchschnittskost. Im Grunde 
seid ihr ständig damit beschäftigt, die 
Wiimote zu schütteln, denn so könnt 
ihr den in Scharen auftretenden Geg-
nern Sternchen über den Köpfen be-
scheren. Löst ihr im richtigen Moment 
den C-Knopf aus, könnt ihr eine Art 
„Finishing-Move“ ausführen. Was 
sich ganz nach einem Beat‘em Up 
anhört, entpuppt sich quasi auch als 
ein solches. Die Levels sind derartig 

linear, dass man schon fast meint, 
sich durch bunte Tunnel zu bewegen. 
Das Spiel hätte definitiv Potenzial zu 
mehr gehabt, aber während der fünf 
Stunden Spielzeit im Solomodus geht 
einem das Wiimotegeschüttel dann 
doch auf die Nerven. Die Möglich-
keit, Schlagkombos zu vollführen, 
hätte schon geholfen. Einzig etwas 
Abwechslung in den Alltag im Mär-
chenland bringt die Tatsache, dass 
ihr abwechselnd die Kontrolle über 
Shrek, den Gestiefelten Kater und 
den Esel übernehmt. Jeder von ihnen 
verfügt über eine Spezialattacke. Der 
Kater kann durch seine Kulleraugen 
alle Gegner einlullen, Shrek kann die 
Zeit verlangsamen und so noch mehr 
Bösewichten die Faust ins Gesicht 
zimmern. Abgesehen davon steuern 
sich die Fabeltiere aber identisch und 
so kann das Charakterfeature nicht 
wirklich Abwechslung in die spiele-
rische Eintönigkeit bringen.
Halbwegs spaßig sind die fünf Mini-
spiele, in denen man sich unter an-
derem in der Schießbude vergnügen 
darf. Einen Mehrspielermodus bringt 
der Lizenztitel von Activision auch 
mit. Dieser macht zumindest zehn 
Minuten lang wirklich Spaß, denn es 
geht darum, als Kommandeur einer 
Menge die gegnerische Festung or-
dentlich zu demolieren.

Ford�-�Für�oGer�
reiCHt�daS
Im technischen Bereich wurde die 
Suppe abermals versalzt. Das Spiel 
bewegt sich grafisch irgendwo zwi-
schen Dreamcast und GameCube. 
Die Texturen sind detailarm, die Le-
vels einfallslos zusammengesetzt. 
Trotz dieser schwachen Technik hat 
das Spiel von Zeit zu Zeit mit einigen 
Rucklern zu kämpfen. Warum das so 
ist, wissen aber wohl nur die Entwick-
ler ... Die Musik dudelt einsam vor 
sich hin, während die Sprachausgabe 
hingegen überzeugen kann. Dank 
der originalen deutschen Synchron-
sprecher fängt der Titel auf diesem 
Gebiet gut die Atmosphäre des Films 
ein. Kleine Info am Rande: Der Esel 
hört sich im dritten Teil leider nicht 
mehr ganz so kultig an, da die deut-
sche Stimme von Eddie Murphy aus-
getauscht werden musste.

Fassen wir alles zusammen: Shrek: 
der Dritte wird dem Klischee des ty-
pischen Lizenzspiels leider gerecht. 
Das Spiel langweilt sehr schnell und 
es gibt Massen an Spiele, die besser 
sind. In Anbetracht des Vollpreises zu 
dem der Titel über die Theke wandern 
will, sollten sich selbst eingefleischte 
Ogerfans den Kauf zweimal
� robert�rabe
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shReK: deR dRitte

pro�&�Contra
professionelle deutsche 
Synchronisation
langatmiges Gameplay
schwache Technik
Ausschlachtung der Lizenz

 oh�S(c)hre(c)k,�ein�
oger(spiel)�-�schnell�
weg!

Vielen Dank für das Testmuster an:
Activision

�4
von�10�punkten

 niemand�stellt�sich�einem�oger�in�den�Weg.

Beim Wort Lizenzspiel stellen sich jedem ambitionierten Spieler die Haare auf. Meistens handelt es sich dabei um 
lieblose Spiele zu den größeren Kinofilmen, die in der Regel nicht an die Klasse des Streifens heran reichen können. Ein 
klassisches Beispiel für diese Spiele, die sich nur aufgrund des Namens verkaufen, ist Shrek: der Dritte.

shReK: Der DrItte

STATEMENT
last-Gen
Das Spiel bringt in keinem der 
gebotenen Spielmodi wirklichen 
Spaß. Alles was gezeigt wird, hat 
die Spielewelt schon zig Mal besser 
gesehen. Was zwar nicht direkt zum 
Test gehört, aber mich im Gegensatz 
zum Spiel lauthals hat lachen lassen, 
ist die Spielanleitung. Bestehend aus 
zwanzig schwarz-weißen Seiten, wird 
euch auf ganzen vier (!) das Spiel er-
klärt. Der Rest ist die Gewährleistung, 
AGB etc. So traurig, dass man schon 
wieder lachen muss ...

robert�rabe

 Karge�texturen,�einfache�Charaktermodelle.�das�Spiel�wird�der�Filmvorlage�nicht�gerecht.
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Transfomers - das sind die 
guten AUTOBOTS und die 

bösen DECEPTIONS, die sich 
in Vehikelformen verwandeln 
können. Getarnt als Autos, He-
likopter und andere Maschinen 
suchten sie eines Tages die Erde 
heim, auf der Suche nach einem 
alten Artefakt, das unbeschreib-
liche Macht verleiht. Die DECEP-
TIONS versuchen mit aller Gewalt 
an dieses Relikt zu gelangen, die 
AUTOBOTS hingegen versuchen 
es zu beschützen.

Gut�oder�BöSe
Gleich zu Beginn müsst ihr euch 
entscheiden, auf welcher Seite 
ihr kämpfen wollt. Gut oder Böse 
lautet auch hier der Gewissens-
konflikt. Um alle Missionen im 
Spielverlauf beenden zu können, 
werdet ihr sowieso öfter das La-
ger wechseln. Eure Anfangsent-
scheidung ist also nicht von be-
sonderem Ausmaße. In Form der 
guten AUTOBOTS bekommt ihr 
verschiedene Missionsaufträge, 

die sich hauptsächlich damit be-
schäftigen, die Pläne der DECEP-
TIONS zu durchkreuzen. Spielt 
ihr als DECEPTIONS, besteht eure 
Aufgabe darin, möglichst viel 
Schaden anzurichten und euere 
eigenen Machenschaften erfolg-
reich zu meistern. Eure Missionen 
bestreitet ihr in riesigen Arealen. 
Eine Militärbasis inmitten einer 
Wüste werdet ihr als DECEP-
TIONS besuchen, als AUTOBOTS 
beschützt ihr eine Stadt mitsamt 
den Vororten und einer Auto-
bahn. Die einzelnen Missionen 
sind sich sehr ähnlich. Von Punkt 
A nach B kommen oder Gegen-
stände einzusammeln sind nicht 
gerade abwechslungsreich.

Die Fähigkeiten der Wii bleiben 
weitestgehend auf der Strecke. 
Von der Bewegungssteuerung 
wird nur Gebrauch gemacht, in-
dem ihr die Wiimote schüttelt 
und so euren Transformer eine 
Attacke ausüben lasst. Alle ande-
ren Steuerungsmöglichkeiten sind 

mit Knopfdrücken verbunden. 
Die Grafik bleibt weit hinter den 
Möglichkeiten der Wii zurück. 
Kantenflimmern und stellenweise 
Stocken bei der Framerate sollte 
in dieser Konsolengeneration 
wirklich nicht mehr sein.
Transformers: The Game zeigt 
wieder einmal, was dabei heraus 
kommt, wenn man zwanghaft 
versucht, einen Film auf ein Vi-
deospiel zu übertragen. Nicht mal 
hart gesottenen Fans des Films 
und der Spielzeugreihe von Has-
bro kann hier eine Kaufempfeh-
lung gegeben werden.
� Jonas�Weiser

Publisher: � activision
Entwickler:  tt�Games
Genre: action
Spieler: � einer
USK-Freigabe: � ab�12�J.

DATEN & FAZIT 

traNSFormerS

pro�&�Contra
viele Boni zum Freischalten
kurze Spieldauer
kaum Abwechslung
schwache Steuerung
technisch unausgereift

 ein�trümmerhaufen�
auf�der�erde.

Vielen Dank für das Testmuster an:
Activision

�3
von�10�punkten

 Schütteln�und�anvisieren�-�wofür�überhaupt�die�Wii-Fernbedienung?

Activision legt gleich noch eins drauf. Passend zum Film Transformers werden alle gängigen Konsolen mit 
dem passenden Lizenzspiel bestückt. Enttäuscht wird man dabei nicht, denn hohe Erwartungen gab es im 
Vorfeld nicht.

tRansfoRmeRs: the game
 ein�unüberschaubares�Chaos.�nicht�selten�verliert�man�den�überblick.

 Schneeballschlacht.�anstatt�mit�Schneebällen�wird�hier�aber�mit�autos�geworfen.

„Transformers: The Game zeigt wie-
der einmal, was dabei heraus kommt, 

wenn man zwanghaft versucht, einen Film 
auf ein Videospiel zu übertragen. “ 

Rezension
Transformers: The Game  Wii



Rezension
Driver: Parallel Lines  Wii

Die Stadt New York war im Jah-
re 1978 in aller Munde. Zu die-

ser Zeit waren Drogen, Sex, Geld 
und Respekt das Wichtigste im 
Leben. Wer diese Ziele hatte, war 
nirgends besser aufgehoben als in 
New York. So auch T.K. (The Kid), 
ein 18-jähriger Gangster, der in der 
Megametropole durch seine Fahr-
künste Geld und Respekt erlangen 
möchte und für den Bordellbesitzer 
Slink arbeitet. So gerät er in eine 
Gangsterbande und hat allerlei 

Aufgaben zu erledigen. Ob das Be-
schaffen von Drogen oder Klauen 
von Autos, T.K. meistert seine Auf-
gaben sehr vorbildlich, bis irgend-
wann die Wende kommt… Kurz ge-
sagt: Er landet im Knast und muss 
dort über �8 Jahre, oder genauer 
gesagt 10��7 Tage, absitzen. Nach 
dieser harten Zeit, vollgepackt mit 
Wut und Rachegedanken, beginnt 
eine neue Zeitepoche und man er-
lebt als T.K. nun New York im Jahre 
�006. Doch diesmal gibt es nur ein 

Ziel: Rache an denen ausüben, die 
ihn damals hintergangen haben!

BiG�apple�in�Seiner�WaH-
ren�praCHt
Eines vorweg: Das virtuelle New 
York ist riesig und man darf es so-
wohl in der damaligen, als auch in 
der (fast) heutigen Zeit und Form 
genießen. Von Manhatten bis hin zu 
Brooklyn und auch Queens sind alle 
bekannten Stadtteile vorhanden. 
Doch nicht nur die Ausdehnung der 

Stadt überzeugt. Die Wolkenkratzer 
sind ebenso gigantisch und Ubisoft 
hat viel Leben ins Spiel gebracht. 
Überall laufen Menschen herum 
und man darf sich über einen sehr 
dichten Straßenverkehr freuen. In 
bester GTA-Manier darf sich T.K. 
selbstverständlich auch ans Steu-
er eines jeden Autos setzen. Geld 
spielt dabei keine Rolle, man muss 
lediglich handgreiflich werden und 
schon überlässt euch jeder Autob-
esitzer den Wagen. Dennoch kann 
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Rockstar Games sah Nintendokonsolen leider nie als Zielplattform für die GTA-Serie an und 
veröffentlichte sie - abgesehen vom GBA-Teil - folglich nur für Konkurrenzplattformen. Doch Wii‘ler 
dürfen sich über einige Alternativen freuen. Mit The Godfather brachte EA das Spiel zum Film für Wii 
und auch Vivendi schlägt mit Scarface in die GTA-Kerbe ein. Doch wir widmen uns in diesem Test T.K.‘s 
Leben in New York, welches er in Driver: Parallel Lines erleben darf. Wir waren im virtuellen New York 
unterwegs und verraten euch, ob Ubisoft aus den Fehlern der Vergangenheit gelernt hat.

dRiVeR: paraLLeL LINeS 

 t.K.�ist�nicht�nur�profigangster,�sondern�auch�`ne�coole�Sau.



durch Story- oder Nebenmissionen 
Geld verdient werden. Slink lässt 
euch hauptsächlich die Drecksar-
beit machen. Hat er Probleme mit 
anderen Banden, beispielsweise 
durch Schulden in Geld- oder Dro-
genform, seid ihr dafür zuständig, 
ihn aus dem Schlamassel zu holen. 
Selbstverständlich nicht ohne Be-
lohnung, denn habt ihr die Aufga-
ben erfolgreich gemeistert, flattern 
euch die Moneten in die Taschen. 
In Nebenmissionen kommt es, wie 
auch beim Großteil der Storyaufga-
ben, hauptsächlich aufs fahrerische 
Können an. Ihr absolviert Rund-
kursrennen und gewinnt dadurch 
nicht nur einen Geldpreis, sondern 
auch schicke Sportwagen. Geld be-
nötigt man hauptsächlich für Werk-
stattarbeiten. In der Werkstatt kann 
man Autos reparieren und auch 
tunen. Fahrzeuge können lackiert 
und leistungstechnisch verbessert 
werden, selbst eine Nitroeinsprit-
zung kann eingebaut werden. Man 
hat zwar nicht so viele Möglich-
keiten wie in einem der neueren 
„Need For Speed“-Teile – vor allem 
optisch kann sehr wenig geändert 
werden -, aber dennoch ist dieses 
Feature sehr zu begrüßen.

qualitätSKontrolle�
–�non-exiStent?
Das Thema Technik, ein Leid für 
sich, denn hier hat Ubisoft wie-
der einmal reichlich geschlampt. 
Sowohl Steuerung als auch Grafik 
sind alles andere als gelungen. Bei 
Ersterem bietet Driver im Gegen-
satz zu The Godfather kaum Inno-
vation. Die Pointer-Funktion der 
Wiimote wird lediglich fürs Zielen 
genutzt, der Nunchuk kommt bei 
Autofahrten zum Einsatz. Zieht 
man den Nunchuk nach hinten, 
wird die Handbremse ausgelöst, 
die Neigung nach links und rechts 
ermöglicht in Kombination mit 
dem Analogstick ein schärferes 
Lenken. Leider muss der Nunchuk 
während der Fahrt stets gerade 
gehalten werden, weil sonst das 
Auto ungewollt bremst oder lenkt. 
Viel Spaß bereiten die Schuss-
wechsel während einer Autofahrt. 
Es ist möglich, während der Fahrt 
aus dem Fenster zu schießen und 
gleichzeitig das Auto zu steuern. 
Man lenkt den Wagen wie ge-
wohnt mit dem Analogstick und 
zielt dabei per Wiimote mit der 
Waffe. So kann man beispielswei-
se feindlichen Karossen auf die 

Reifen schießen, um sie so außer 
Gefecht zu setzen. Wer keine Lust 
auf Missionen hat, kann einfach 
nur aus Spaß durch New York hei-
zen und währenddessen auf ver-
schiedene Autos oder Passanten 
ballern, um so die Polizei zu ver-
ärgern. Doch nun das eigentliche 
Leid in Driver: Parallel Lines, die 
Technik. Wer einen 16:9-Fernseher 
nicht sein Eigen nennt, darf sich 
über schwarze Balken „freuen“, 
die etwa ein Drittel des gesamtes 
Bildes rauben. Alles andere als 
zeitgemäß sind auch viele andere 
Dinge im Bezug auf Grafik. Das 
Bild flimmert wie zu schlimmsten 
PS�-Zeiten, Autos und Passanten 
poppen schon wenige Meter vor 
euch auf und auch große Gebäu-
de und Brücken wie die Brook-
lyn Bridge bauen sich nur sehr 
langsam im Hintergrund auf. Die 
Texturen sind nur Durchschnitt 
und die Effekte lassen ebenfalls 
zu wünschen übrig. Auch wenn 
bei Wii-Spielen nicht unbedingt 
die Grafik das Wichtigste ist, hier 
wäre viel mehr drin gewesen. 
Auch wenn die Stadt sehr groß 
ist, viele Details bietet und keine 
Ladezeiten den Spielspaß trüben, 

die genannten Schönheitsfehler 
sind einfach viel zu störend, als 
dass man die Grafik schönreden 
könnte. Alles in allem ist Driver 
ein liebloser Port der Playstation 
�-Fassung, mit keinerlei tech-
nischer Verbesserungen und einer 
verhunzten Steuerung.
� damian�Figoluszka
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dRiVeR: 
paraLLeL LINeS 

pro�&�Contra
riesige Stadt ...
... mit viel Leben
zwei Zeitepochen
abwechslungsreiche Aufgaben
sehr schwache Grafik
zum Teil verhunzte Steuerung
miese Kamera

 dieser�titel�
benötigt�eine�
Schönheits-op! 

Vielen Dank für das Testmuster an:
Ubisoft

�5
von�10�punkten

 Moderne�autos�bekommt�man�nur�im�new�york�von�2006�zu�sehen.

STATEMENT
augenkrebs
Driver: Parallel Lines ist eine pure 
Enttäuschung, obwohl das Spiel ab-
gesehen von der Technik gar nicht so 
schlecht ist. Das liegt vor allem daran, 
dass es zu löblich angekündigt wur-
de. Die ersten veröffentlichten Bilder 
versprachen viel, doch heute wissen 
wir, dass sie nicht das tatsächliche 
Spiel widerspiegeln. Vergleicht man 
die Spielgrafik mit den Bildern auf der 
Verpackungsrückseite, dann wirkt 
das Spiel wie eine Pre-Alpha-Version. 
Derart geschönte Bilder sind einfach 
nur eine Frechheit. Erneut bringt 
Ubisoft einen Last-Gen-Port für Wii 
und erneut ohne nennenswerte 
Verbesserungen und mit einer Grafik, 
die fast schon Augenkrebs verurs-
acht. Wer darüber hinwegsieht und 
sich für dieses Spielprinzip mit einer 
großen, offenen Spielwelt begeistern 
kann, darf dennoch zugreifen. Driver: 
Parallel Lines bietet viel, was auch 
ein GTA bietet und konzentriert sich 
dabei hauptsächlich auf das Fahren. 
Man sollte also nicht zu viel Fuß-
Action erwarten.

damian�Figoluszka



Am klassischen Spielprinzip hat 
sich über die Jahre nichts ge-

wandelt: Noch immer durchlauft 
ihr ein an ein Brettspiel erinnerndes 
Spielfeld und wollt eure Kontra-
henten in Minispielen ausstechen. 
So könnt ihr Münzen sammeln, die 
später wieder für den Erwerb der 
zum Sieg notwendigen Sterne oder 
Items gebraucht werden. Von Brett 
zu Brett gelten dabei andere Regeln, 
mal müssen einfach nur drei Sterne 
gekauft werden, ein anderes Mal 
müsst ihr ganz im Stil von Mono-
poly um Hotels feilschen und euch 
diese unter den Nagel reißen. Die 
Spielbretter sind jedoch nur Mittel 
zum Zweck, das Kernstück machen 
natürlich die Minispiele aus.

SCHütteln,�dreHen
und�zeiGen
Mit diesen drei Grundbefehlen wer-
den die meisten der Minispiele ge-
steuert. Dabei wird ausschließlich die 
Wiimote genutzt, ein Extra-Minispiel 
mit dem Nunchuk bestätigt hier als 
Ausnahme die Regel. Die Spielchen 
sind wie auch schon im Vorgänger in 
verschiedene Typen aufgeteilt. Das 
eine spielt ihr nur allein, das andere 
mit bis zu vier Personen jeder gegen 
jeden oder auch im Team. Was ge-
spielt wird, entscheidet der Zufalls-
generator. Wurde gewählt, könnt 
ihr euch eine Einführung durchlesen 
und auch vorweg eine Übungslektion 
einlegen, um einen Schuss ins Blaue 
zu vermeiden. Obwohl die Grund-
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 Welches�Gummiboot�macht�in�der�Wüste�das�rennen?

Das „Mario Party“-Franchise kann mittlerweile auf 
eine lange Geschichte zurück blicken: Erstmalig 
erschienen im Jahre 1999 für das Nintendo 64, 
wurden im Laufe der Zeit fast jährlich Updates zur 
populären Serie veröffentlicht, und so erblickten 
auch Ableger für den GBA und den hier zu Lande 
nie erschienenen e-Card Reader das Licht der Welt. 
Mittlerweile hat es auch der erste Ableger auf die 
Wii geschafft und wir verraten euch, ob es den 
Entwicklern gelungen ist, mit der Fernbedienung 
neuen Schwung in das Partygeschehen zu bringen.

Rezension
Mario Party 8  Wii



befehle sich sehr ähneln, ist es den 
Entwicklern gelungen, ordentlich Ab-
wechslung im Partyrepertoire zu hal-
ten. Vom Hausbauparcours, in dem 
ihr Bretter sägt und Wände anstrei-
cht, bis zum punktgenauen Befüllen 
einer Waage ist alles vertreten.
Soweit die Stärken von Mario Party 8, 
aber es ist nicht alles Gold was glänzt 
im Pilzkönigreich. Als größtes Manko 
hätten wir da den unglaublich lang-
atmigen Einzelspielermodus. Dies ist 
nicht etwa ein Problem, was erst seit 
diesem Ableger der Serie bekannt 
wäre - damit hatten bis dato alle 
„Mario Party“-Teile zu kämpfen. Hier 
wäre es mittlerweile durchaus ange-
bracht gewesen, das Spielkonzept für 
Solospieler zu erweitern oder gänz-
lich zu überdenken. Das Spiel wird in 
der für den Solospieler maßgeblichen 
Sternenrallye wirklich langatmig. Der 
Spieler wird viel zu selten eingebun-
den und man hat beispielsweise nicht 
die Möglichkeit, von der CPU allein 
gespielte Minispiele zu überspringen. 
Hat zwar den Vorteil, dass man sich 
zwischendurch einen Kaffee zum 
Wachbleiben aufsetzen kann, beab-
sichtigt ist dies jedoch gewiss nicht. 
Das ist vor allem darauf zurück zu 
führen, dass das Spiel seine eigent-
lichen Muskeln viel zu selten spielen 

lässt: Nämlich die Minispiele.
Im Mehrspielermodus ist das Spiel-
system selbst hingegen kein Manko, 
denn je mehr Leute vor der Konsole 
sitzen, desto mehr Stimmung kommt 
auf. Hier funktioniert alles einwand-
frei, ein Unterschied wie Tag und 
Nacht zum Singleplayer.

KunterBunt�Wie�eH�und�Je
Technisch bewegt sich der Titel wie 
alle Mario-Titel auf gehobenem 
Knuddelniveau. Die Figuren sind 
knallig animiert und bestechen 
auch im hundertsten Auftritt noch 
durch ihr charismatisches Äußeres. 
Am Rande der Spielbretter tummeln 
sich zahlreiche Figuren, mit denen 
ihr über Ereignisfelder meistens 
auch in Berührung kommen könnt. 
In Sachen Ton ist die Musikunter-
malung stimmig und einfach Ma-
rio-like, die Soundeffekte hingegen 
gehen aber doch recht schnell auf 
die Nerven. Wenn Peach zum drei-
ßigsten Mal innerhalb einer Spiel-
runde „Yeah!“ schreit, ist es doch 
irgendwann zu viel des Guten.
Zählen wir eins und eins zusam-
men, so stellt der aufmerksame Le-
ser sofort fest, dass Mario Party 8 
ganz klar eine auf Mehrspieler aus-
gerichtete Wii-Produktion ist. Man 

muss ganz klar sagen, dass sich der 
Kauf für Solospieler auf keinen Fall 
lohnt. Wenn ihr hingegen ab und 
zu eine Party schmeißt und dafür 
eine ebenso lustige wie abwechs-
lungsreiche Softwareunterstützung 
sucht, tätigt ihr hier sicher keinen 
Fehlkauf. Angesichts der von Nin-
tendo verfolgten Politik, jedes Jahr 
einen neuen Ableger auf den Markt 
zu bringen, kann man sich aller-
dings auch überlegen, auf das noch 
nicht offiziell angekündigte Mario 
Party 9 zu warten. Hier wird man 
dann hoffentlich den im jetzigen 
Part schmerzlich vermissten On-
linemodus und vielleicht auch ein 
paar Verbesserungen im Einzelspie-
ler integrieren. 
� robert�rabe
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marIo party 8

pro�&�Contra
mit Mehreren wirklich gut
knuffige Nintendo-Optik
abwechslungsreiche Spielchen
allein eine Schlaftablette
Minispiele dominieren nicht den 
Spielablauf
nervige Soundeffekte

 dinner�for�one�
-�nicht�mit�Mario�
party�8.� 

Vielen Dank für das Testmuster an:
Nintendo

�6
von�10�punkten

 toad�im�angesicht�des�todes-Hundes.

STATEMENT
Mittelklasse
Lange habe ich mich bei einer Bewertung nicht mehr so schwer getan. Ich mei-
ne fast, wenn man mit Freunden die Wii anwirft, wird ein anderer Programm-
code eingelesen ;-) Die Frage war also, in wie fern belohne ich den Multiplayer 
und in wie fern bestrafe ich den Singleplayermodus? Da die Masse der Leute 
meiner Meinung nach in der Regel alleine spielt und nur in der Seltenheit zu 
dritt oder auch viert, habe ich die sechs Punkte vorrangig auf der Einzelspieler-
fahrung basierend vergeben. Spielt ihr wirklich oft mit dem ganzen Freun-
deskreis oder der Familie, dann könnt ihr dem Spiel gut und gerne 8 Punkte 
geben. So aber bleibt Mario Party 8 nur ein Mittelklassespiel, das aber eindeutig 
Potenzial für (viel) mehr hat.

robert�rabe

 Ghostbusters�wäre�doch�mal�ein�nettes�retrospielkonzept�für�WiiWare�...



Rezension
Harry Potter und der Orden des Phönix  Wii

Inhaltlich orientiert sich das 
Spiel natürlich am Film, und 

der wiederum am Buch - wodurch 
das Spiel nicht nur Fans des Kino-
streifens, sondern ebenso die des 
Buches ansprechen wird. Auch 
wenn das Spiel auf Hobbymagier 
in Muggelhaut eine ganz beson-
dere Anziehungskraft ausübt, so ist 
es dennoch genauso für Neulinge 
interessant. Für diese sei kurz die 
Story erzählt: In seinem nunmehr 
fünften Schuljahr muss der heran-
wachsende Zauberschüler sich mit 
seinen Freunden erneut dem Bösen 
in Form von Lord Voldemort stellen 
- doch diesmal in bislang unbe-
kanntem Ausmaß. Sein Schulleiter 
und Mentor Dumbledore wurde 
beim Zaubereiministerium in ein 
schlechtes Licht gerückt und da-
her abgesetzt. Um den Frieden auf 
Hogwarts zu wahren und die ge-

liebte Schule zu verteidigen, grün-
det Harry „Dumbledores Armee“ 
- entgegen dem Willen aller Offi-
ziellen, die sämtliche wirksamen 
Zaubersprüche gegen die Dunklen 
Künste aus dem Lehrplan gestri-
chen haben...

HoGWartS�
par-exCellenCe
Für Freunde des prominenten 
Nachwuchszauberers geht mit die-
sem Spiel wahrscheinlich ein Traum 
in Erfüllung, denn nie zuvor wurde 
Hogwarts derartig umfangreich 

und detailgetreu nachgebaut. Die 
gesamte Umgebung ist frei be-
gehbar und erlaubt einen nicht li-
nearen Spielverlauf. Eine nützliche 
Hilfe um nicht den Überblick zu 
verlieren, ist die Karte des Rumtrei-
bers, die dem Spiel übrigens auch 

in gedruckter Form beiliegt. Man 
kann die Zeit nutzen das Schloss 
zu erkunden, man kann aber auch 
die einzelnen Missionen absolvie-
ren, die durchs Spiel leiten. Diese 
beinhalten sowohl die klassische 
Schulstunden, als auch die interes-
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Beinahe zeitgleich zum Kinostart des fünften Teils kommt im verzauberten Sommer �007 der - wie 
von Joanne K. Rowling mehrfach bestätigt - siebte und letzte Potterband in die Buchläden. Da darf 
es natürlich wie in der Vergangenheit nicht an einer passenden Versoftung von EA fehlen. Dieses 
zauberhafte Lizenzspiel hat uns begeistert. Warum? Wir lassen euch ein Licht aufgehen. Lumos!

STATEMENT
Magisch
Mir als bekennendem „Harry 
Potter“-Fan hat das Spiel super viel 
Spaß gemacht. Es ist doch einfach 
das Größte, wenn man, auch ohne 
wirklich etwas zu tun, durch das 
Zauberschloss laufen und die Origi-
nalschauplätze nach Lust und Laune 
abklappern kann. Man kann schon 
neidisch werden auf die magische 
Welt, nur auf die sich bewegenden 
Treppen könnte ich durchaus ver-
zichten ;-)

robert�rabe

harry potter uND 
Der orDeN DeS phöNIx

 regelmäßige�Besuche�auf�dem�stillen�örtchen�gehören�auch�zum�zaubererleben�-�hier�allerdings�aus�anderem�Grund.

„Wingardium Leviosa und Reparo werden dank 
dem Wiimote-Zauberstab wirklich mit Schwung 

entfesselt.“ 



santeren Dinge außerhalb des Lehr-
plans: Dementoren bekämpfen zum 
Beispiel. Dabei wird natürlich kräftig 
gezaubert und glücklicherweise hat 
EA das genauso umgesetzt, wie ihr 
es euch jetzt denkt: Wingardium 
Leviosa und Reparo werden dank 
dem Wiimote-Zauberstab wirklich 
mit Schwung entfesselt. Leider funk-
tioniert die restliche Steuerung nicht 
ganz einwandfrei, Harry und seine 
ihm auf Schritt und Tritt begleitenden 
Kumpanen Ron und Hermine staksen 
manchmal etwas durch die Gegend. 
Diese Tatsache wird nicht zuletzt 
dadurch noch bestärkt, dass die au-
tomatische Kamera nicht immer im 
optimalen Blickwinkel positioniert 

ist. Das ist aber zu verkraften, durch 
das Partnerfeature wird angenehme 
Abwechslung ins Spiel gebracht. 
Gleiches gilt für Minispiele wie Zau-
berschach.

HüBSCH,�HüBSCH
In Sachen Präsentation gehört Har-
ry Potter und der Orden des Phönix 
definitiv zu den besseren Wii-Titeln. 
Die Aufmachung von Hogwarts ist 
vorbildlich und für jeden Fan ist es 
ein großartiges Erlebnis, das Magie 
versprühende Schloss zu erkunden. 
Auch an Licht und Feuereffekten 
wurde nicht gespart, so dass es im-
mer wieder gewisse Aha-Effekte zu 
erleben gibt. Auch die tontechnische 

Seite kann überzeugen, man hat ein 
ganzes Orchester arrangiert, um den 
Soundtrack einzuspielen. Wie es bei 
EA löblicherweise Standard ist, wur-
de das Spiel komplett lokalisiert. Al-
les was ihr hört und lest ist also in 
Deutsch.
Mit Harry Potter 5 zeigt EA wie ein 
gutes Lizenzspiel auszusehen hat. 
Fans werden von den schier unend-
lichen Möglichkeiten in Hogwarts 
begeistert sein und Serienfremde fin-
den ein gutes Action-Adventure vor, 
das zwar Macken hat, über die man 
aber hinweg sehen kann. Die vie-
len Sidequests und der nicht lineare 
Spielverlauf wissen zu überzeugen.
� robert�rabe
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orDeN DeS phöNIx

pro�&�Contra
offenes Hogwarts,
das wunderschön aussieht
zaubern mit Wiimote
hakelige Steuerung
leichte Kameraprobleme

 �potter�-�prüfung�
bestanden!�versetzt�
in�Stufe�Sechs!

Vielen Dank für das Testmuster an:
EA

�8
von�10�punkten

 Hier�könnte�man�sich�doch�gut�ausruhen�oder?�dafür�bleibt�aber�keine�zeit.

 eingespieltes�team�seit�der�ersten�Klasse:�Harry,�ron�und�Hermine.



Rezension
Zubehör  Wii
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Egal ob Wii oder DS, die beiden aktuellen Nintendo Konsolen verfügen über integriertes WLAN und damit die 
Fähigkeit Onlinespiele zu unterstützen. Aber nicht jeder hat zu Hause einen WiFi Router zu stehen, der das kabellose 
Vergnügen unterstützt. Spielern mit Breitbandanschluss, aber ohne Funkstation kann nicht nur durch die Telekom, 
sondern auch BigBen geholfen werden.

Die Lösung kommt in Form eines USB-Adapters für den PC daher, der als Hotspot für Wii und DS fungiert. In 
Sachen Hardwarevoraussetzung steht lediglich ein Windows PC, der mit einem DSL Zugang ausgestattet ist. Andere 
Betriebssysteme wie Max OS X oder Linux werden nicht unterstützt. Habt ihr einmal das Gute Stück installiert und 
gegebenenfalls die IPs kalibriert kann es los gehen. Die Funkverbindung läuft stabil und flüssig.

Schwächen zeigt der Adapter aus dem Hause BigBen hingegen bei Installation und Aufmachung. Die Anleitung und 
das Programm kommen lediglich in englischer Sprache daher - da darf man für 40€ schon etwas mehr erwarten. 
Auch der Installationsvorgang hätte einfacher gestaltet werden können. Sehen wir aber von diesen Mankos ab, 
erfüllt das WiFi MAX voll seinen Zweck. Da wir aber in der Detailwertung einige Punkte abziehen mussten, möchten 
wir auch auf den offiziellen WiFi USB Connector von Nintendo hinweisen. Dieser bietet den gleichen Leistungsum-
fang und Preis, ist im Handel aber schwierig zu finden.

WiFi max bigben

Perfekten Halt und eine kühle Brise verspricht dieser Standfuß für Wii von BigBen. In diesem weißen Quader 
findet die Wii perfekten Halt. Während sie von unten mit einem Ventilator gekühlt wird, leuchten seitlich von 
ihr blaue LEDs auf, die im Dunkeln ein optisches Highlight sind. Im Hellen dreht sich der Spieß jedoch um. 
Der Standfuß wirkt wie ein schäbiger Klotz, der eine Symbiose mit der Konsole eingegangen ist, so dass alles 
wie aus einem Guss wirkt.
Es stellt sich auch die Frage: Wofür braucht man das? Der Kühleffekt ist minimal, obwohl der Ventilator lauter 
arbeitet als die Wii-Konsole. Hier spart man sich lieber 20 € für den Standfuß und gibt das Geld für sinn-
volleres Zubehör aus.

Lightning & cooling Stand bigben

Nur noch ein letzter Schwung mit der Wii-Fernbdienung und Link holt zum finalen Schlag gegen den Endgegner 
aus. Aber da, er bewegt sich nicht mehr. Du drückst verzweifelt die Home-Taste, damit du nicht angegriffen wirst, 
während du die Fehlerquelle herausfinden willst. Aber sie reagiert nicht. Schon zu spät. Dein letztes Herz hat sich 
gerade geleert …
Diese Situation wird schon einigen passiert sein, als sich die Energieversorgung der Batterien dem Ende neigte. Und 
überhaupt ist es eine lästige und teure Angelegenheit, im �0-Stunden-Rhythmus den Deckel der Wii-Fernbedie-
nung zu öffnen und die leeren durch neue Batterien zu ersetzen. Abhilfe schafft hier das Akkupack von BigBen. 
Die Batterien werden endgültig der Wiimote verwiesen und ein Akkupack nimmt deren Platz ein. Die mitgelieferte 
Ladestation wird an einem der zwei USB-Ports der Wii angeschlossen und arbeitet auch im StandBy-Modus der 
Konsole. Eine kleine LED-Leuchte gibt euch Auskunft, wann der Akku vollständig geladen ist. Bei einer Ladezeit 
von drei bis vier Stunden verspricht BigBen eine Spielzeit von etwa 30 Stunden. In unseren Tests war der Akku 
jedoch schon nach �0 Stunden leer, was aber auch der sonst üblichen Spielzeit entspricht. Angesichts eines Preises 
von circa 25 € für das Akkupack von BigBen ist der Kauf eine sinnvolle Investition, wenn man die Kosten heran-
zieht, die ansonsten für den Verbrauch von normalen Batterien ansammeln würden.

Wiimote Ladestation

Diesmal stellen wir euch auf zwei Seiten ausführlich diverses Zubehör für Wii vor. Was auf den 
ersten Blick nützlich erscheint, ist in Wahrheit nicht immer zu gebrauchen. Wir verraten euch, ob die 
Hersteller BigBen und SpeedLink ihr Versprechen auf den Verpackungsrückseiten halten können ... 

pImp my WII
zubehöR füR wii



  www.n-mag.de | August �007 | nMaG��| 45 

das�protection�Kit
Ersteres ist erhältlich in den Farben Schwarz, Pink, Rot, Blau und Transparent und kann so Farbe in das Controll-
erzweigespann von Nintendos Heimkonsole bringen. Doch die Farbe ist eigentlich nur Nebeneffekt, denn wie der 
Name verrät geht es viel mehr um den Schutz. Die Überzüge aus Silikon sollen eine bessere Griffigkeit gewähren 
und das aus der Hand rutschen der Wiimote damit der Vergangenheit angehören lassen. Das Überstreifen funk-
tioniert sehr gut und auch eine Steigerung der Ergonomie ist feststellbar. Durch das offiziell lizensierte Produkt 
verschmelzen die Knöpfe leider etwas mit dem Überzug und sind so nicht mehr optimal erreichbar. Dank der Lizenz 
konnte BigBen den Wii-Schriftzug auf den Überzug imprägnieren. Leider muss beim Neueinlegen von Batterien oder 
Akkus jedes Mal das Protection Kit von der Fernbedienung entfernt werden, was mit der Zeit zur nervigen Angele-
genheit wird.
In Sachen Design spielt das Kit seine Stärke aus, denn durch die zwei genutzten Farbtöne bietet BigBen wirklich 
etwas fürs Auge. Den Benutzer etwas stören kann unter Umständen die an einigen Stellen natürlich immer noch 
hervor schimmernde weiße Originalfarbe. Das ist aber Geschmackssache und von der jeweiligen Person abhängig.

protection Kit bigben / Secure Skin bundle Speed-Link
Wem das einheitliche Weiß der Wiimotes zu langweilig ist, der findet mit dem Protection Kit von BigBen und dem Secure Skin Bundle von Speed-Link Abhilfe. 

das�Secure�Skin�Bundle
Ein weiteres Angebot in Sachen Gehäuseschutz für die Wiimote liefert Speed-Link. Auf den ersten Blick völlig 
identisch, entpuppen sich die beiden Konkurrenten doch als recht unterschiedlich. Zunächst einmal kommt das 
Secure Skin Bundle in nur drei Farben auf den Markt, nämlich blau, pink und weiß. Dabei muss hier betont wer-
den, dass der gesamte Überzug im Gegensatz zum Protection Kit einfarbig das Auge bestechen will. Uns konnte 
die farbliche Abstufung von BigBen jedoch mehr überzeugen. Auch fehlt mangels Lizenz der „Wii“-Schriftzug auf 
dem Controller. Durch diese beiden Fakten wirkt der Controller mit dem Überzug zu schlicht und optisch nicht 
wirklich ansprechend. Ein Unterschied der weder positiv noch negativ ins Gewicht fällt, ist die fehlende Abde-
ckung des Bereichs zwischen den Statusleuchten und dem �-Knopf.
Abgesehen von diesen optischen Unterschieden nehmen sich die beiden Überzüge nichts. Sie liegen beide gleich 
gut in der Hand, haben aber auch die gleichen Probleme durch das Versinken der Knöpfe im Silikon. Zum gleichen 
Preis von 10€ liegt dem Secure Skin eine farblich dem Überzug entsprechende Handschlaufe bei.

Zählen wir also alles zusammen, liegen die beiden Produkte in Sachen Handhabung gleich auf. Beide machen euren Wii Controller etwas griffiger, aber etwas 
schlechter erreichbar. Optisch sehen wir das Protection Kit von BigBen vorn - im Lieferumfang hingegen das Secure Skin Bundle von Speed-Link. Beide haben also 
ihre Stärken und Schwächen, letzten Endes muss der Käufer selbst entscheiden ob ihm eine farbige Handschlaufe oder ein hübscher Controller wichtiger ist. Für 
beide gilt: Keine schlechte Peripherie, aber auch kein Pflichtkauf.

Seit Dezember könnt ihr dank Zelda und der Wiimote Links Schwert intuitiv selbst steuern. Auch das Blocken 
funktioniert ganz einfach mit dem Nunchuk, nur Finessen wie die Wirbelattacke müssen durch Knopfdruck ausgelöst 
werden. Wem dieses realistische Spielgefühl aber noch nicht reicht, dem kann Speed-Link mit dem Swordplay Kit 
vielleicht weiter helfen.

Ähnlich wie die erhältliche Sportausrüstung zu Wii Sports, erfüllt das Set bestehend aus Schwert, Krummsäbel und 
Schild keinen wirklichen spielerischen Nutzen, sondern ist vielmehr als weitere Annäherung an die Realität oder 
einfach auch als Gag anzusehen. Das Einstecken der Controller in die Halterungsschalen funktioniert einwandfrei 
und auch das Spielgefühl leidet nicht unter den Zusätzen. Durch die leichte Fertigung aus Plastik bzw. Schaumstoff 
bei den „Klingen“ müsst ihr euch auch nicht im Gewichtheben üben. Leider wird durch den Gebrauch der Aufsätze 
die Pointfunktion durch eine Abdeckung an der Vorderseite der Wiimote unschädlich gemacht. Das Bogenschießen 
und andere Fähigkeiten sind bei Zelda so nicht mehr einsetzbar, was den Spielfluss massiv beeinträchtigt. Schließlich 
möchte niemand ständig sein „Master Schwert“ auseinander frimeln müssen.

Abgesehen davon ist das Set wirklich hübsch anzusehen, die Farbgebung aus Gold- und Schwarztönen weiß zu 
gefallen. Einen gewissen Spielzeugcharakter kann man dem Set aber dennoch nicht aberkennen. Beim Spielen mit 
dem Swordplay Kit sollte man besser die Tür schließen, da man sonst womöglich für verrückt erklärt wird. Auch 
Zelda Enthusiasten, Freaks und Leute die sich nach Spielzeug sehnen, sollten sich den Kauf der 25€ teuren Peripherie 
überlegen. Aus unserer Erfahrung ist das Spielen damit für eine halbe Stunde ein toller Gag, der aber zu dem Preis 
viel zu schnell an Faszination verliert. 

Swordplay Kit Speed-Link



VorSchau
Nitro Bike  Wii

Während der ein oder andere von euch wohl noch vergnügt in Excite Truck seine Runden auf matschigen 
Pisten dreht, kündigte Ubisoft auf der E3 das Motocross-Rennspiel “Nitro Bike” an, welches exklusiv auf 
Nintendos Wii erscheinen wird. 

NItro bIKe

Erinnert ihr euch noch an Ex-
citebike? Das Spiel sorgte anno 

1984 auf dem alterwürdigen NES 
für viele staubig-schöne Stunden. 
Bereits damals galt es, mit einem 
Geländemotorrad sandige Hügel zu 
überwinden, Schluchten zu über-
queren und seine Konkurrenz hinter 
sich zu lassen. Die Left Field Studios 
entwickelten �001 unter Aufsicht 
von Nintendo einen Nachfolger für 
das N64, der das Flair des Vorgän-
gers perfekt einfing und gekonnt in 
die dreidimensionale Spielwelt kata-
pultierte. Und heute, im Jahre �007? 
Da bekommen wir Nitro Bike!

SCHluCK`�StauB!
Wie schon bei Excite Truck bret-
tert ihr bei Nitro Bike via quer ge-
haltener Wiimote über rund �0 
abwechslungsreiche Strecken und 
versucht, als erster des insgesamt 

zehn Mann starken Fahrerfelds die 
Ziellinie zu erreichen. Unterwegs 
führt ihr halsbrecherische Tricks aus, 
driftet gekonnt durch enge Kurven 
und pustet euren Kontrahenten den 
Staub ins Gesicht - alles selbstredend 
zugeschnitten auf die Fähigkeiten 
des Wii-Controllers. Gerade bei den 
akrobatischen Verrenkungen sieht 
sich der geneigte Zocker hier und 
da einem SSX auf zwei Rädern ge-
genüber, was eine Menge Spaß und 
vor allem jede Menge Action ver-
spricht.

Das auf der Pressekonferenz von Ubi 
Soft gezeigte Material machte schon 
einen wirklich ordentlichen Eindruck 
und zeigt deutlich die Marschrich-
tung der Racing-Schlammschlacht: 
Realismus is` nich`, hier wird mit 
harten Bandagen und handfesten 
Rangeleien um jeden Zentimeter 

gekämpft. Grafisch wird von auf-
spritzendem Dreck, dichten Rauch-
schwaden, sprühendem Funkenflug 
bis hin zu feurigen Explosionen 
der Vehikel alles geboten, was das 
Rennfahrerherz höher schlagen 
lässt. Auch das Streckendesign prä-
sentiert sich bislang angenehm ab-
wechslungsreich; so führt euch euer 
holpriger Ritt unter anderem vorbei 
an weißen Sandstränden, hell be-
leuchteten Wolkenkratzern und 
brodelnden Vulkankratern.

einMal�uM�die�Ganze�
Welt
Das wirkliche Ass im Ärmel von Ni-
tro Bike könnte aber der angekündi-
gte Online-Modus werden. Richtig 
gelesen: Der Titel wird bis zu sechs 
Spielern die Möglichkeit geben, in 
zünftigen Zweiradheizereien heraus-
zufinden, wer der Herr hinter der 

Lenkstange ist. Für all diejenigen, 
die ihren Kontrahenten lieber Auge 
in Auge gegenüberstehen, hält das 
Spiel aber auch den obligatorischen 
�- und 4-Spieler-Splitscreen-Modus 
bereit.

Wenn Ubi Soft aus den verkorksten 
Ausflügen GT Pro Series und Mon-
ster 4x4 World Circuit gelernt und 
nicht nur die Fassade bei Nintendos 
Excite Bike abgeschaut hat, könnte 
uns gegen Ende des Jahres ein ge-
lungener Motocross-Titel erwarten. 
Stay tuned!�
� Matthias�Heilig
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�die�Grafik�macht�bislang�einen�ordentlichen�eindruck.

�Waghalsige�Sprünge�sind�das�Kernstück�des�
Spiels�...

�...�doch�wer�nicht�aufpasst,�landet�schnell�
im�dreck!

Publisher: � ubisoft
Entwickler: � ubisoft
Genre: � racing
Spieler: � unbekannt
Termin: � 3.�quartal�2007
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 VorSchau
 

Obwohl schon vor der E3 bekannt war, dass Nintendo ein 
Fitness-Spiel für Wii entwickelt, war Wii Fit die wohl größte 
Überraschung der Nintendo Pressekonferenz. Grund dafür 
ist das Wii Balance Board, welches zusammen mit dem Spiel 
ausgeliefert wird. Mit diesem einzigartigen Eingabegerät, 
das stark an eine Waage erinnert, ist es möglich, sämtliche 
Körperbewegungen in das Spiel zu übertragen.

WII FIt 

Gespielt, oder besser gesagt trai-
niert, wird also nicht wie anfangs 

erwartet mit Wiimote und Nunchuk, 
sondern mit dem ganzen Körper. Mit 
beiden Füßen stellt man sich auf das 
druckempfindliche Gerät, das nicht 
nur aussieht wie eine Waage, son-
dern auch ähnlich funktioniert. Je 
nachdem, wie man das Gewicht ver-
lagert, erkennt das Spiel, in welcher 
Körperhaltung man sich befindet. 
Dadurch ist es möglich, verschie-
dene Übungen zu machen. Diese 
sind in vier verschiedenen Kategorien 
aufgeteilt und werden jeweils am 
Bildschirm vorgeführt. Beim Aero-
bic-Training ist Durchhaltevermögen 
gefragt. Dabei bringen 10-Minuten-
Übungen den Spieler zum Schwitzen. 
Das Muskel-Training trainiert gezielt 
verschiedene Muskelgruppen und 
sorgt somit für einen straffen Kör-
per. Diejenigen, die es beim Training 

gerne ruhig und entspannt angehen 
lassen, dürfen sich über die Katego-
rie Yoga freuen. Es können klassische 
Yoga-Übungen ausgeführt werden, 
die zu einer besseren Körperkontrolle 
führen. Selbst für Sportmuffel ist eine 
passende Kategorie dabei. Die so ge-
nannten Balance-Aktivitäten bringen 
den Spieler auf unterhaltsame Weise 
dazu, sich zu bewegen. Beispielsweise 
bringt man in dieser Kategorie durch 
die Gewichtsverlagerung eine Platte 
zum Kippen, um die darauf befind-
liche Kugel in ein Loch zu befördern 
und auch Sportarten wie Skispringen 
sind mit von der Partie. Insgesamt 
bietet Wii Fit über 40 verschiedene 
Übungen. Dadurch sollte für jeden 
etwas dabei sein. 

Wii�SportS�2
Ähnlich wie in Wii Sports hat Nin-
tendo auch bei Wii Fit die Grafik sehr 

minimalistisch gehalten. Wii Sports 
zeigte bereits, dass auch mit einer 
einfach gehaltenen Grafik der Main-
stream angesprochen werden kann. 
Dieses Ziel verfolgt Nintendo auch 
mit Wii Fit. Nicht-Spieler, egal ob 
jung oder alt, männlich oder weib-
lich, können mit dem Fitness-Spiel 
ihr tägliches Workout betreiben. Die 
Ergebnisse werden in einer Tabel-
le festgehalten, sodass der Spieler 
seine Erfolge jederzeit nachsehen 
kann. Man darf gespannt sein, ob 
Nintendo mit Wii Fit einen ähnlichen 
Erfolg feiern können wird wie mit 
Wii Sports. Aufgrund der Tatsache, 
dass wir in einer Zeit leben, in der 
Übergewicht eine sehr große Rolle 
spielt und auch ein weit verbreitetes 
Problem ist, stehen die Zeichen für 
einen hohen Absatz allerdings sehr 
gut. Die Idee zu Wii Fit stammt üb-
rigends vom Mario-Erfinder Shigeru 

Miyamoto, der sich dadurch bei zu-
nehmendem Alter fit halten möchte. 
Erscheinen wird das Spiel im Bundle 
mit dem drahtlosen Wii Balance 
Board erst nächstes Jahr. Wie hoch 
der Preis sein wird, steht noch nicht 
fest. Erfreulicherweise hat Miyamo-
to die Unterstützung des Wii Ba-
lance Boards unter anderem in zu-
künftigen Snowboard-Spielen nicht 
ausgeschlossen. Mit etwas Glück 
stehen wir im nächsten 1080°-Ab-
leger selbst auf dem Snowboard 
und können es durch die eigene Ge-
wichtsverlagerung steuern.
� damian�Figoluszka

�Ball�im�anflug:�treffe�die�Bälle�und�erziele�den�Highscore.
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Grafik ist nicht alles. Aber wo hört die Schmerzgrenze auf und warum investieren so viele Entwickler so wenig 
Zeit, um einen Wii-Titel optisch zu verbessern? Björn Fuhr von wiiinsider.de hat sich Gedanken gemacht.

KoLumNe 
nuR mangelhafte spiele füR 
die ReVolutionäRe Konsole? 

Na ja, ganz so schlimm ist es ja 
zugegebener Maßen noch nicht, 

aber es ist schon erschreckend, was 
einem teilweise auf der Wii-Konsole 
geboten wird. Da gibt es zwar einer-
seits eine handvoll Games, die eine 
doch sehr ansprechende Qualität 
aufweisen wie z.B. Zelda, aber ande-
rerseits gibt es wiederum sehr viele 
Titel, die sich ganz klar im Mittelfeld 
der Qualitätsspanne befinden. Ja und 
dann nicht zu vergessen die Reihe 
der Spiele, die das krasse Gegenteil 
verkörpern von dem, was man ein 
“gutes Spiel“ nennen kann.

Da kommen Titel für die Wii auf den 
Markt, die eine Grafik haben, über 
die man vielleicht vor knapp zehn 
Jahren gestaunt hätte. Gut, dass 
wir von Wii keine Grafikwunder zu 
erwarten haben war klar, aber dass 

ein großer Anteil zudem inhaltlich 
einfach nichts zu bieten hat, dass war 
mir überhaupt nicht klar. Aber damit 
nicht genug, in unserer Redaktion 
gab es auch schon einen Titel, der 
aufgrund von technischen Mängeln 
im Grunde unspielbar war. Da fragt 
man sich ernsthaft, wo wir denn hier 
gelandet sind? Auf dem Planeten der 
halbherzigen Spiele?

Ich hab ja anfänglich viel erwartet 
von der Wii, jedoch nicht eine solche 
Enttäuschung in Sachen Spielqualität. 
Hoffnung kommt allerdings auf, denn 
so mancher Entwickler bzw. Publisher 
hat bereits ein Einsehen gezeigt und 
angekündigt, die Qualität in Zukunft 
steigern zu wollen. Aber reichen sol-
che Worte? Wir wollen endlich Taten 
sehen, oder etwa nicht? Im Moment 
ist jedenfalls noch nicht viel von die-

sen Besserung zu erkennen. 
Wenigstens lässt die E3 �007 wieder 
Hoffnung aufkommen. Der Wii-Zap-
per–Pistolenaufsatz mit Games, wie 
zum Beispiel dem neuen Resident 
Evil-Teil „Umbrella Chronicles“, ma-
chen technisch anscheinend etwas 
her – soweit man dies aus den ge-
zeigten Videos erkennen kann. Wenn 
dann noch der Inhalt einigermaßen 
so ist, wie man es bei einem Topti-
tel erwarten würde, sieht es doch 
gleich viel freundlicher aus für das 
Wii-Herz. 
Auch Nintendos neue Spiele wie „Su-
per Mario Galaxy“, „Metroid Prime 
3: Corruption“ oder „Mario Kart“, 
um nur ein paar zu nennen, sehen 
wie gewohnt gut aus und lassen kei-
nen Zweifel an ihrer Qualität offen. 
Aber von Nintendo ist man dies in 
der Regel ja eh gewohnt.

Aber auch die Dritthersteller geben 
mächtig Gas und zeigen was es heißt, 
gute Spiele auf den Markt zu brin-
gen. Dabei kann man Hersteller wie 
Ubisoft und Sega auch mal mit an er-
ster Stelle nennen. Sie scheinen recht 
offen gegenüber den Wünschen der 
Spieler sowie der Presse zu sein. Hier 
werden viele Verbesserungen in die 
Games spürbar und inhaltlich be-
wegt sich bei den neuen Spielen so 
einiges. 

Bleibt letztendlich nur noch zu hof-
fen, dass der Großteile der Wii-Ent-
wickler dies auch endlich beherzigen 
wird und nicht nur noch auf das 
schnelle Geld hinaus sind, welches 
die berühmten Casual-Gamer an-
scheinend gerne ausgeben. 
� Björn�Fuhr,�wiiinsider.de
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KW�35

KW�31

KW�32

KW�33

KW�34 20. 21. 22. 23. 24. 25. 26.

13. 14. 15. 16. 17. 18. 19.

6. 7. 8. 9. 10. 11. 12.

1. 2. 3. 4. 5.

27. 28. 29. 30. 31.

10. august
Powershot Pinball Constructor, NDS
Trauma Center: Second Opinion, Wii

17. august
Brain Buster Puzzle Pack, NDS
Chicken Shoot, NDS

24. august
B-17 Fortress in the Sky, NDS
Chicken Shoot, Wii
Glory Days �, NDS
Madden NFL 08, Wii, NDS

Prinzessin Lillifee: Feenzauber, NDS
Tank Battles, NDS

28. august
Boogie, Wii
California Games, Wii
Dragonball Z: Goku Densetsu, NDS
Lifesigns: Hospital Affairs, NDS
Tamagotchi Party On! , Wii
Tiger Woods PGA Tour 08, Wii
Undercover: Doppeltes Spiel, NDS
Worms: Open Warfare �, NDS

 reLeaStermINe august 2007

Sturm der Fans. Die Pforten der Games Conven-
tion öffnen sich für Normal-Besucher. Vier Tage lang 
könnt ihr Games anspielen, die erst Monate später 
auf den Markt kommen.
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Eins, zwei, schwing das Bein. EA lädt mit 
Boogie zum heiteren Tanzen und Singen 
ein. Mehr Infos gibt es auf boogie.ea.com
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