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LIEBE SPIELERINNEN UND SPIELER,

langjdhrige Anhdnger unseres Hobbys kennen das Phanomen: Ist die
turbulente, immer stressige und stets Toptitel-Giberflutete Weihnachts-
zeit vorbei, kehrt meist erst einmal Ruhe in den Konsolenschdchten und
Releaselisten ein. Zeit genug, um sich beispielsweise dem Frihjahrsputz
zu widmen oder — nachhaltigen Vorsdtzen im alten Jahr sei Dank — die
iber die Feiertage angefutterten Pfunde bei ausgedehnten Jogging-Ses-
sions aus dem Leib zu schwitzen.

Doch auch wer wenig Lust hat auf kdrperliche Ertiichtigung und die
guten Vorsdtze ohnehin bereits alle iiber Bord geworfen hat, findet im
noch jungen Jahr einige Alternativen der Freizeitgestaltung: So zeigen
wir euch auf Seite 48, weshalb sich das Warten auf Mario Kart Wii lohnt
und ob Disaster: Day of Crisis (Seite 46) wirklich das Zeug hat, wie ein
Orkan durch die Wii-Spielelandschaft zu tosen. Liebhaber delikater
Gaumenfreuden schnappen sich Kochldffel und Schiirze und begeben
sich bei Cooking Mama (Seite 22) hinter den virtuellen Herd, Taktiker
und Nachwuchsgeneradle stiirzen sich in Battalion Wars 2 (Seite 12) ins
kunterbunte Schlachtgetimmel.

Eines der ganz groBBen Ereignisse des vorangegangenen Jahres war fiir
uns ohne Zweifel die Einladung nach Japan, welche wir im Rahmen
eines von Square Enix organisierten Presse-Events erhielten. Als eines
von nur zwei deutschen Magazinen packten wir die Koffer, um fiir euch
auf Seite 44 exklusive Fakten zur Weltpremiere von The World Ends With
You zu ergattern und den Entwicklern in ausfihrlichen Interviews zu Fi-
nal Fantasy: Crystal Chronicles (Seite 42) und Final Fantasy XII: Revenant
Wings (Seite 38) Ldcher in den Bauch zu fragen. Obendrein erzdhlt
Redakteur Daniel in seinem anschaulichen Reisebericht, wie er den Trip
ins Land der aufgehenden Sonne erlebt hat.

Viel Spal8 beim Lesen wiinscht euch auch diesmal wieder
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DER MONAT BEI NMAG

1. Woche

Square Enix rief, und so machte sich unser Alleskon-
ner Daniel auf nach Japan, um dort die kommenden
Titel aus dem Hause Square Enix anzuspielen und
den Entwickler mit anderen Pressekollegen aus der
ganzen Welt Locher in den Bauch zu fragen. Was er
bei seinem Trip gelernt hat: Wecker verhindern das
Verschlafen bei Abreisen nicht ...

2. Woche

Anstatt die Redaktionskonferenzen sinnvoll zur
Planung zu nutzen, diskutierte unsere gesamte
Mannschaft mit Emil, dem einzigen Osterreicher in
der Runde, dariiber, welche Exportschlager aus Os-
terreich bei uns in Deutschland bekannt sind. Letzt-
lich waren auch wir mit unserem Latein am Ende,
als von Emil samtliche unserer Vorschldge mit dem
Verweis auf die Schweiz abgeschmettert wurden. Ja
— die Schweiz ist es, die bekannt ist flir Emmentaler,
Uhren und Toblerone, und nicht Osterreich.

3.Woche

Fur uns gab’s diesmal leider keine Geschenke an
Weihnachten. Ganz im Gegenteil: Die Feiertage konn-
ten wir nur zum Teil genieBen, schlieBlich mussten
die Arbeiten an der neuen Ausgabe trotz Weihnach-
strubel weitergehen. Robert kam dabei eine ganz
besondere Rolle zu. Mit einem Sack voller Geschenke
machte er sich auf zur Post, damit die Gewinnspiel-
preise auch rechtzeitig bei den Gluicklichen ankamen.

4.Woche

Der Tagesordnungspunkt Nummer 1 der Redaktions-
konferenz lautete auch diesmal wieder Exportschla-
ger aus Osterreich. Wir haben die Zeit seit der letzten
Konferenz sinnvoll genutzt, und anstatt die Demo zu
New Super Mario Bros. 2 zu spielen, haben wir uns
die ganze Woche Gedanken (iber Waren aus Oster-
reich gemacht. In der Konferenz mussten wir uns von
Emil wieder eines Besseren belehren lassen. Auch
Taschenmesser, Ricola und Chaasfondue sind keine
Waren aus Osterreich.

Liebe Leser aus dem fernen Osterreich, wenn ihr uns
ein paar Exportschlager aus eurem Land nennen
konnt, ware das grof3(glockner)artig ! Einfach eine
E-Mail an leserpost@n-mag.de.
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WELCHES SPIEL IST SELBST
FUR DICH ZU SCHWER?
INDUSTRIE
WENIGER IST MEHR

Midway: Qualitdt statt Quantitdt in 2008

Midway ist heute einer der bekanntesten
Publisher fir Videospiele. Egal ob Wi,
Gamecube oder N64, Midway hat auch
Nintendo stets mit mehr oder minder

guten Spielen unterstitzt. Und um ge-

nau diese minder guten Spiele will sich

der Publisher nun in diesem Jahr kiim- Midway bekleckerte sich zuletzt
mit Katastrophen wie Myst DS

mern. Das Jahr 2008 steht damit ganz im
Sinne von Qualitat statt Quantitat, denn
Midway scheint erkannt zu haben, dass

wahrlich nicht mit Ruhm.

man heutzutage aus der Menge hervor-
stechen muss, um wirklich erfolgreich zu
sein.

Ob und wie das Unternehmen seine
hochgesteckten Ziele erreichen will, BIOSCHOKOLADE
wird sich wohl im Laufe des Jahres
zeigen. Damit ist Midway der zweite
Publisher mit solchen Ambitionen,
denn auch Ubisoft kindigte kirz-

lich an, man wolle Spiele in ,Nintendo-
Qualitat” entwickeln.

Industrie

ORTLEIN WECHSEL DICH

£E3 2008: Termin und Standort

In diesem Jahr wird die Electronic Enter-
tainment Expo (kurz E3) vom 15. bis 17. Juli
stattfinden. Dies gab kurzlich der Veran-
stalter bekannt. Damit ruickt die Fachmes- FINCHY
se noch ndher an die Games Convention
heran. Austragungsort ist das Los Angeles
Convention Center, doch wird es auch in
diesem Jahr keine typische E3 geben, wie
man sie bis zum Jahre 2006 kannte. Statt-
dessen wird die Messe unter dem Motto
E3 Media & Business Summit nur aus Pres-
sekonferenzen und privaten Meetings der
Publisher bestehen. Damit durften die
Traume von einer Rickkehr der ,alten” E3

wohl endgliltig ausgetraumt sein.

MALTE WEGE

In der néchsten Ausgabe: Was ist dein gro3ter Stolz in deiner
Videospielsammlung? Schickt einfach eine E-Mail an
leserpost@n-mag.de oder klickt euch rein auf www.n-mag.de.
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KONTAKTANZEIGE

Liebe NMag-Redaktion,
zundachst einmal ein grofes Lob fir eure

MEINUNG
GEFAHRLICHER WASCHETRAGER

Berichterstattung Uber mich und mein
neuestes Abenteuer in Ausgabe 11/07.

Doch wie das nun mal so ist, hab ich ne-

ben meinem Job bisher kaum Zeit ge-

funden, mich nach einem geeigneten Mann umzu-
schauen. Konnt ihr mir vielleicht helfen und meine
,Anforderungen” verdéffentlichen? Vielleicht fin-

MATTHIAS HEILIG

det sich ja jemand, der den weichen Kern hinter

meiner harten Schale zu schatzen weil3 ... Also,

ich fang einfach mal an:

Ich, stiBe Weltraum-Assassine in jungen Jah-

ren, suche draufgangerischen Metroidliebha-

ber, der sich weder von Weltraumpiraten

einschichtern lasst noch auf Phazon
allergisch reagiert. Wer keine Scheu vor

meinem Grapple-Beam hat, darf sich melden!
Liebe GruRe
eure Samus Aran

Hardware

KONSOLENKNACKER
Endlich Wii Homebrew

Fur viele ist ein Modchip nur eine Hard-
ware zum Raubkopieren von Software.
Dies ist in den meisten Fallen allerdings
falsch, denn die Entwickler der Modchips
folgen vorwiegend einem anderen Ziel:
Homebrew — also die Moglichkeit, selbst
entwickelte Programme auf

einer Konsole auszufiihren.

Dies war auf Wii bisher nur

begrenzt moglich, denn

Homebrew konnte lediglichim

FAKT IST,

dass ...

Gamecube-Modus, sprich, ohne die neu-
en Features der Wii-Hardware ausgefiihrt
werden. Findige Programmierer, unter ih-
nen der bereits vom Gamecube bekannte
tmbing, arbeiteten allerdings mehrere Mo-
nate hart an einer Lésung des Problems
und schafften es schlieBlich, mithilfe von
Hardwaremods Nintendos Softwarever-
schlusselungscodes zu extrahieren. Damit
ist es nun moglich, eigene Software fir
Nintendos Wii zu programmieren.



Ich finde, Nintendo hat noch sehr viele
vielversprechende Franchises, die kaum
genutzt wurden. Ein paar Beispiele? Kid
Ikarus, F-Zero, Kirby, Starfox und Pikmin
sind nur einige davon. Ganz besonders
wiurde ich mich aber Giber einen Golden
Sun-Ableger auf dem DS freuen, da auf
selbigem gute Rollenspiele Mangel-
ware sind. Flr 2008 kénnten also viele
Uberraschungen den Weg auf den Mas-
senmarkt finden, besonders, da Wii und
DS im Moment so erfolgreich sind.

Ich hoffe, dass Capcom erkennt, dass zur
Wii auch ein klassisches Resident Evil
passt. RE: UC war zwar schon ganz gut,
aber da geht noch mehr. Auch erhoffe ich
mir, dass Fire Emblem fur die Wii UND fir
den DS ganz schnell und dieses Jahr in
Deutschland erscheinen wird. Ich hoffe,
dass Nintendo seine Stammspieler nicht
vergisst und erkennt, dass die Casual-
gamer ihnen zwar JETZT die Kassen fiil-
len, aber wir es schlieBlich sein werden,
die in zehn Jahren noch die Spiele des
,Uberlass-es-dem Zufall-Laden” zocken
werden. Ich wiinsche mir, dass das On-
line-Spielen doch noch vereinfacht wird
und das lastige Codes-Tauschen wedféllt.

2008
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Vielleicht haben wir endlich Glick, und
den Herstellern geht es so wie damals mit
der Playstation 2. Es fallt ihnen wie Schup-
pen von den Augen, dass es einen neuen
Platzhirsch auf dem Videospiele-Markt
gibt. Daran klammere ich mich mit jeder
Faser meines Zockerherzens!

Aber seien wir doch mal ehrlich. Erst mal
werden sich alle auf den neuen Markt stir-
zen, wie es die Neuankiindigungen schon
zeigen. Golfspiele, Minispiele und die so-
genannten Casual-Spiele, schlieBlich will
jeder etwas vom Kuchen haben. Nicht,
dass es schlecht ware, aber leider wird auf
die Leute vergessen, die die Firmen so weit
gebracht haben: die Zocker unter uns, die
nicht neu dabei sind, sondern schon von
der ersten Stunde an das Pad in der Hand
halten! Denn seien wir doch mal ehrlich
, bis auf ein paar Ausnahmen wie Sega,
Capcom & Ubisoft, die sich die Tur fir die
Wii offen gehalten haben, wird es wohl im
ndchsten Jahr keinen Schnellschuss aus
der Hifte geben. Dazu kommt leider, dass
die meisten Steuerungen von Drittherstel-
lern noch nicht ausgereift sind. So kénnen
wir uns erst mal nur auf die Umsetzungen
von Nintendo freuen und hoffen, dass die
Ausnahme die Regel bestétigt. Weil, auRer
zweitklassigen Filmumsetzungen (was der
Sparte leider anhaftet), Minispielen und
Golfsimulationen ist von den Drittherstel-
lern wohl nicht mehr zu erwarten.

www.n-mag.de - 7
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Niemand bestreitet, dass Jugendschutz an sich sinnvoll
ist — wegen brutaler Gewaltdarstellungen gehéren man-
che Spiele eben einfach nicht in Kinderhande. Doch alles,
was mit dem neuen Jugendschutzgesetz - sofern es die
Abstimmung im Bundestag Uberlebt - erreicht wird, ist
eine Bevormundung und verdeckte Zensur, denn ,weit rei-
chende Abgabe-, Vertriebs- und Werbeverbote” kommen
letztendlich so gut wie einem Verbot gleich. Uberhaupt ist
es fraglich, weshalb die jetzigen Regelungen nicht ausrei-
chen sollen, wieso mit der schwammigen Formulierung
jede Menge Spielraum fir Interpretationen gelassen wird
und, vor allem, warum sich denn niemand darauf zu be-
sinnen scheint, dass weder die USK noch das Familienmi-
nisterium fur die Erziehung der Kinder verantwortlich ist,
sondern in erster Linie immer noch die Eltern.

GEWINNSPIEL

VERSCHARFT

Entsprechend einem Entwurf des Bun-
desfamilienministeriums beschloss das
Bundeskabinett kurz vor Weihnachten
eine Anderung des Jugendschutzge-
setzes. Nach den zurzeit geltenden Re-
gelungen bleibt gewalt- beziehungs-
weise kriegverherrlichenden Spielen
eine Jugendfreigabe verwehrt. Der
Entwurf der Familienministerin von der
Leyen sieht dagegen vor, Spiele, die
,besonders realistische, grausame und
reiBerische Gewaltdarstellungen und
Totungshandlungen beinhalten, die
das mediale Geschehen selbstzweck-

haft beherrschen” mit ,weit reichenden
Abgabe-, Vertriebs- und Werbeverbo-
ten” zu belegen. Auerdem beinhaltet
der Gesetzesentwurf, die Alterskenn-
zeichnung auf der Packung auf min-
destens 12 Quadratzentimeter und
auf den Datentrdagern selbst auf 2,5
Quadratzentimeter zu vergréf3ern, um
Verwechslungen mit den PEGI-Einstu-
fungen zu vermeiden. Kritiker halten
dem Ministerium vor, mit der neuen
Formulierung unndétige Rechtsunsi-
cherheit zu schaffen.

Einsendeschluss ist der 20. Februar 2008. Der Rechtsweg ist ausgeschlossen. Die Gewinner werden in der ndchsten Ausgabe bekannt gegeben.

X

5x

KLEINER DRACHE KOMMT GROSS RAUS
Raus aus dem Alltag, rein in die ewige
Nacht. Gemeinsam mit Vivendi Games
verlosen wir Abenteuerfeldziige mit
dem lila Feuerspeier.

5x Spyro: The Eternal Night fiir Wii
5x Spyro: The Eternal Night fiir DS

8 - www.n-mag.de

X

ACCESSOIRES FUR ROCKER UND SOLDATEN

Gewinnt cooles Merchandise zu coolen Spielen: Zusammen mit
Activision bringen wir Licht ins Dunkel, bieten Inspirationsquel-
len und schiitzen des Rockers liebstes Stiick.

5x Call of Duty 4 Taschenlampe
5x Call of Duty 4 Artbook
3x Guitar Hero 3 Gitarrentasche



INCOME

Tomb Raider Underworld (Wii/DS) Eidos

Lara Croft kehrt ein weiteres Mal auf Nintendos Wii zuriick — und
kampft trotz kantiger,Rundungen” auch wieder auf dem Dual Screen!

Table Games for Wii (Wii) Hudson

Mit Mii-Unterstiitzung kann diese Brettspielsammlung, die unter
anderem Schach, Backgammon und Mahjong beinhaltet, auch online
gespielt werden.

Sim City 2 (DS) Electronic Arts

In unterschiedlichen Epochen darf eine neue Mega-Metropole
erstellt werden — diesmal mit noch mehr Freiraum im Free-
Modus.

Ford Racing Off Road (Wii) Empire Interactive

Dank Online-Multiplayer, einer groBen Auswahl an Renn-
Modi und einem Schadensmodell kdnnte uns ein wahrer
Excite Truck-Konkurrent ins Haus stehen.

Captain Olimar aus Pikmin spielt in Super Smash Bros. Braw| mit || Assassin’s
Creed DS erhélt den Untertitel ,Altair’s Chronicles” || Pokémon Ranger (DS) geht
in die zweite Runde || Ghost Squad (Wii) erhalt keine Jugendfreigabe || Ferrari
Challenge erscheint erst im April || Hduslebauer dirfen in Our House (Majesco)
dank Wiimote bald selbst Hand anlegen || Die Queen wagte sich an eine Runde
Wii Sports Bowling und schnitt erstaunlich gut ab || Neues Futter fur den Wii
Zapper: Lightgun-Shooter ,Target: Terror” von Konami angekiindigt

}) SPIELWIESE
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TOP 5

Die fiinf wichtigsten Spiele mit Kihen

5. Harvest Moon

Kihe dirfen in einer Bauernsimulation natir-
lich nicht fehlen. Warum diese allerdings eine
Kaugummiblase bilden, wenn sie schlafen, wird
wohl ewig ein Ratsel bleiben.

4. Earthworm Jim 3D

Eine fliegende Kuh (nein, nicht die aus Twister
...) trifft David Perrys Wirmchen und versetzt
ihn in ein Koma, in dem er erfahrt, dass er seine
Murmeln verloren hat. Was will man mehr?

3. Cooking Mama

Wer hat denn auch behauptet, dass die Kihe
lebendig sein mussen? Bei Cooking Mama gibt
es sie direkt in verzehrbarer Form — immer noch
besser, als sie an den Kopf zu kriegen.

2.The Legend of Zelda: Ocarina of Time

Wer wollte nicht schon immer eine Kuh daheim
haben? Die Lon Lon-Farm macht’s moglich - in-
klusive kostenloser Lieferung in die eigenen vier
Wanden.

Conker’s Bad Fur Day

Was lernte uns Rare mit diesem Spiel? GroRe Misthaufen
singen gerne Opern, Vogelscheuchen trinken zu viel Al-
kohol, Teddybaren sind blutriinstige Monster — und Kiihe
vertragen keinen Cranberrysaft

www.n-mag.de - 9
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POKEMON SNAP

Schnipp, schnapp! In Pokémon Snap bewerft ihr
die beliebten Taschenmonster nicht wie gewohnt
mit Pokéballen, sondern sorgt — mit einem klo-
bigen Fotoapparat bewaffnet — fiir Schnappschis-
se, die anschlieBend von Professor Eich nach Gro-
Be, Pose und Position des Pokémon auf dem Bild
sowie weiteren Kriterien bewertet werden. Klingt
zu Beginn recht unspektakular, erweist sich in der
Praxis jedoch als durchdacht und motivierend. In
einem speziellen Mobil, das in jedem Level auto-
matisch eine vorgefertigte Route fahrt, bewegt ihr
euch vorwarts — per Analogstick kann in alle Rich-
tungen geschaut werden. Im spéteren Spielverlauf
kommen auch Hilfsmittel wie Apfel zum Anlocken
der Monster zum Einsatz, mit denen sich in den
Levels Ratsel 16sen lassen. Hobbyfotografen und
Pokémon-Fans kénnen mit dem Titel wenig falsch
machen: Zwar sind nur 63 der (damals) insgesamt
151 Pokémon vorhanden, doch diese Tatsache
stort recht wenig, und auf der Virtual Console wur-
de dem Spiel erfreulicherweise eine neue Funkti-
on spendiert - die Wii-Pinnwand-Kompatibilitat!

DF

Nintendo « Abenteuer

ﬁm ERSTES Nlmmno-sr@

BUBBLE BOBBLE

Ohrwurmartige Dudelmusik, eine simple Spiel-
idee und minimalistische Grafik: Im Jahre 1990
schaffte es das Abenteuer rund um Bub und Bob,
mit diesen Eigenschaften viele Fans fir sich zu ge-
winnen. Insbesondere Freunde der Seifenblasen-
pusterei werden mit Bubble Bobble ihren Spald
haben, denn per Knopfdruck spuckt euer putziger
Held Blasen, mit denen in 100 Levels verschie-
dene Monster gefangen werden miissen. Befindet
sich ein Monster erst einmal in einer Blase, muss
auf diese gesprungen werden, um es endgliltig
zu vernichten und das hinterlassene Item einzu-
sammeln. Bubble Bobble gehdrt zu den ersten
Spielen, die iber einen kooperativen Multiplayer-
Modus verfligen. Wogegen die ersten Levels noch
recht einfach zu meistern sind, ist in der zweiten
Spielhélfte Teamwork gefragt, denn komplizierte
Levelgestaltungen sind keine Seltenheit. Im Spiel
wird kaum Abwechslung geboten, und der Ent-
wicklungsaufwand hielt sich sicherlich in Grenzen,
dennoch dirrfen Jump&Run-Freunde, die gern ge-
meinsam mit einem Freund oder einer Freundin
spielen, eingeschrankt zugreifen. DF

Nintendo « Jump & Run

MARIO’S SUPER PICROSS

Dass Steine meieln motivierend sein kann, wis-
sen Japaner bereits seit vielen Jahren. In Europa
wurde Picross bei Spielern erst durch den DS-Teil
richtig populdr, weswegen davor seit Mario’s
Picross (Game Boy) aus dem Jahre 1995 dieser an
LSchiffe versenken” erinnernde Rétselspal’ nicht
mehr erschien. Doch nun sind auch hierzulande
viele Spieler im Picross-Fieber. Ein Raster mit 5x5
bis maximal 20x25 Feldern ergibt bei richtigem
Wegmeileln der Felder ein Bild, wobei Zahlen
an jeder Reihe und Spalte anzeigen, wie viele
Steine in jener dran glauben missen. Hort sich
simpel an, entpuppt sich bei den spateren Auf-
gaben allerdings als echte Herausforderung: Die
Wario-Aufgaben beispielsweise haben zwar kein
Zeitlimit, zeigen daflr aber keine Fehler an. Wer
sich einmal eingespielt hat, moéchte nicht mehr
mit dem Meif3eln aufhdren. Zwar wirken die Far-
ben im Spiel sehr blass und viele Texte sind auf
Japanisch, daflir aber kann das Spiel ungemein
fesseln; und wer das Spielprinzip erst einmal ver-
standen hat, benétigt keine deutschen oder eng-
lischen Texte mehr. DF

Nintendo « Puzzlespiel

... war bei mir,Super Mario Bros”, das 1989 erschien und noch dlter ist als ich. Erstmals spielte

ich das Spiel mit drei Jahren, als mein Vater sich ein SNES anschaffte. Damals haben mein Vater und
ich ganze Abende davor gesessen und es nicht geschafft, Bowser zu besiegen. Wenn man heute die
geheimen Warp-Réhren nimmt, ist man in weniger als drei Minuten im Abschnitt, woftir man friiher

ganze Abende gebraucht hdtte.” Simon Winzer

Welches war dein erstes Nintendo-Spiel? Teil deine Retro-Erinnerungen mit uns.

Einfach per Mail an leserpost@n-mag.de (Betreff: Klassiker).

10 - www.n-mag.de



JONAS WEISER
Merkur-Adept

+ LIEST GERADE:

Der Stadtfeind Nr. 1 von Jonathan Tropper

« HORT GERADE: Amy Winehouse — Rehab

« GROSSTER STOLZ: Seepferdchenabzeichen

« MEIN LIEBLINGSGETRANK:

Mineralwasser mit Kohlensaure

+MACHE ICH MORGENS HALB ZEHN IN DEUTSCHL.:
Uberlegen, was ich um halb elf machen konnte

EMANUEL LIESINGER
Miles Edgeworth fiir Arme

« SPIELT GERADE: Zack & Wiki — KAUFEN!

« ZULETZT GESEHEN: maschek. — beim Gusenbauer
« GROSSTER STOLZ:

andere lesen den Schwachsinn, den ich schreibe

« MEIN LIEBLINGSGETRANK:

aromatisiertes Wasser

« MACHE ICH MORGENS HALB ZEHN IN OSTERR.:
Mich freuen, dass ich nicht in Deutschland bin

NIGHTS
SEGA:s fliegender Sonic

« HORT GERADE: eine mit Weltuntergang nervende
Helen

+ ZULETZT GESEHEN: Sterne

« GROSSTER STOLZ: Mein cooles Outfit

« MEIN LIEBLINGSGETRANK:

Zumindest kein Cola light ...

+MACHE ICH MORGENS HALB ZEHN IN DEUTSCHL.:

Schlafen — tagein, tagaus

DIE REDAKTION

MATTHIAS HEILIG

Gefangener des Systems

+ LIEST GERADE:

Einfiihrung in den praktischen Journalismus

+ ZULETZT GESEHEN:,| Am Legend” mit Will Smith
« GROSSTER STOLZ: meine Wohnung

« MEIN LIEBLINGSGETRANK:

Fanta Limette (Gott habe sie selig)

+MACHE ICH MORGENS HALB ZEHN IN DEUTSCHL.:
Arbeiten?

ANDREAS REICHEL

Du-weif3t-schon-wer

« LIEST GERADE: seinen Deutsch-Hefter — Vor-Abi!
« ZULETZT GESEHEN:

Das 1001. Bein eines TausendfiiBlers

« GROSSTER STOLZ: die Gewissheit, dass andere
Leute wissen, dass ich weiB, dass ich recht habe

« MEIN LIEBLINGSGETRANK: blauer Trank
*MACHE ICH MORGENS HALB ZEHN IN DEUTSCHL.:
In Gedanken bei meinem Bett sein

DANIEL BUSCHER

ein Killerspielespieler!

+ SPIELT GERADE:

Kingdom Hearts: Chain of Memories

+ ZULETZT GESEHEN: Jin-Roh

« GROSSTER STOLZ: Tetris geschafft

« MEIN LIEBLINGSGETRANK:

Wasser — was sonst?

+MACHE ICH MORGENS HALB ZEHN IN DEUTSCHL.:
Schlafen?
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ROBERT RABE
Schlechte-Wortwitze-Macher

« ZULETZT GESEHEN: Kottbullar-Aktion in einem
schwedischen Mdbelhaus

« LIEST GERADE: Reportagen rund um die Templer
« GROSSTER STOLZ: Erfolge in 2007

« MEIN LIEBLINGSGETRANK: Ginger Ale
+MACHE ICH MORGENS HALB ZEHN IN DEUTSCHL.:
Wenn ich Gliick hab’, noch schlafen ...

DAMIAN FIGOLUSZKA

Der einsame Pole

« ZULETZT GESEHEN: Rote Karte

+SPIELT GERADE: FIFA 08 auf der Wii

« GROSSTER STOLZ:

Polen in der EM!

« MEIN LIEBLINGSGETRANK:
Yoghurt-Milchshake

+MACHE ICH MORGENS HALB ZEHN IN DEUTSCHL.:
Tagesablaufsplan schmieden

MARCEL FOULON

Ein Riese in der Zwergenwelt

« ZULETZT GESEHEN: mein Erst-Motorrad
+SPIELT GERADE: Call of Duty 4

+ GROSSTER STOLZ:

Gundam G-Generation Gamecube

« MEIN LIEBLINGSGETRANK:

Sprudelwasser

+MACHE ICH MORGENS HALB ZEHN IN DEUTSCHL.:
Schulbank driicken

Neun junge Kopfe, die in jedem zweiten Satz das Wort Ninten-
do verwenden - das sind wir! Wir sind in erster Linie Spieler,
dann erst Redakteure. Wenn wir vor den Bildschirmen sitzen
und die Wii-FB wild umherschwingen oder mit dem Touch-
pen kritzeln, geschieht das nicht mit dem

permanenten Hintergedanken, dartiber

noch einen Test schreiben zu mussen.

Doch auch als Nintendo-Nerd muss

man nicht automatisch alles gut fin-

;0 den: Wir lassen das Spiel auf uns
; einwirken. Wurden wir Uberhaupt
<A1 von 10

on10! E

von 10

unterhalten,hat es SpaBB gemacht? Wir wissen aus eigener
Erfahrung: Flnfzig Euro gibt man ungern einfach her; umso
wichtiger ist es, am Endekeine herbe Enttduschung mit einem
gekauften Spiel zu erleben. Deswegen versuchen wir, euch eine
moglichst nachempfindbare Sicht auf unsere Spieleindriicke
zu geben. Unsere Punkte-Bewertung ist nur eine Ergdnzung zu
einem Test und gibt eine grobe Orientierung an. Die Geschma-
cker sind so verschieden, dass nicht jedes Spiel die gleiche
Begeisterung bei jedem Spieler auslost. Wer keine Ego-Ansicht
mag, wird wohl auch mit einem genialen Metroid Prime keinen
Spal haben ...

SO BEWERTEN WIR

www.n-mag.de - 11
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BATTALION
ARS 2

ENTWICKLER: Kuju Entertainment - PUBLISHER: Nintendo - GENRE:
Action-Strategie « SPIELER: 1 bis 2 - USK-FREIGABE: ab 16 Jahren
PEGI: 12+ - PREIS: circa 50 €

Auch nach Weihnachten wird die Spielergemein-
schaft weiter mit hochwertiger Software versorgt.

Dieses Mal riickt Nintendos Streitmacht vor und
buhlt um die Gunst des Weihnachtsgeldes mit
einem krdftigen Argument: Online-Gefechte.

VIDEOSPIEL-MATHE: BATTALION WARS 2 =

Medal of Advance Wars Online-Modus

Honor

12 - www.n-mag.de

Nach unserer Vorschau in der
letzten Ausgabe kénnen wir
euch dieses Mal den Test zum
- fur das Nintendo-Lineup eigentlich
uniblichen - BWii préasentieren. Bemer-
kenswerterweise feierte der Titel aus
der Schmiede von Kuju auf der Games
Convention 2006 in Leipzig seine Welt-
premiere. Schon damals fielen die augen-
scheinlichen Ahnlichkeiten zum Gamecu-
be-Vorgdnger auf. Vielerorts wurde iber
eine simple Anpassung der Steuerung
gesprochen. Trotz dieses Wiedererken-
nungseffekts beweist das fertige Battali-
on Wars 2, dass es mehr ist als ein aufge-
warmtes Spiel aus der Konserve.

DIE FADEN WERDEN IM
HINTERGRUND GEZOGEN

Ohne jegliche Vorwarnung starten die
Anglo Isles einen Praventivschlag gegen
das Sonnenimperium, einzig begriindet
auf der vagen Vermutung, dass diese
eine neue Superwaffe entwickeln. Dieser

Die Umgebung ist eher realistisch gehal-
ten, wahrend Charaktere und Objekte

einem Comic entstammen konnten.

Akt der Aggression stlirzt den fiktiven
Planeten mit der Schlacht um das Coral
Atoll beginnend in einen alle Kontinente
Uberziehenden Krieg. Als jedoch die
Rauchschwaden der ersten Schlachten
verflogen sind, ddammert es den Genera-
len langsam, dass hier noch ganz andere
Krafte aus bereits langst vergessenen
Zeiten am Werk sind ...

Nicht nur die Hintergrundgeschichte
hebt sich von gewdhnlichen Kriegsspie-
len ab, sondern auch das Gameplay.
Nicht wie sonst Ublich ein Ego-Shooter,
sondern ein Third-Person-Shooter mit
einem Schuss Taktik wird uns prasentiert.
In der Praxis sieht das dann wie folgt aus:
Ihr Gbernehmt mit Wiimote und Nunchuk
die Kontrolle Uber eine bestimmte Ein-
heit und konnt diese auch direkt steuern.
Allen anderen Truppen kénnt ihr den Be-
fehl erteilen, ein spezielles Ziel anzugrei-
fen. Da die Infanterie im Vergleich zu Pan-
zern gegen die Luftwaffe praktisch nichts
ausrichten kann, eréffnen sich meistens

Wenn es um Kollateralschaden geht, ist
die Luftwaffe eine gute Entscheidung.



An Nadelohren wie Briicken kommt es

meist zu aggressiven Verhandlungen.

recht simple taktische Grundziige, die in
der Regel dem Motto,Bekdmpfe GroBes
mit GroBem” folgen. Wie ihr das genau
anstellt, bleibt euch tGberlassen. Zu Land,
zu Wasser und in der Luft stehen euch
zweiundzwanzig verschiedene Einheiten
zur Verfiigung. Von Flaks Giber Bazooka-
Schiitzen, Panzer, Lufttransporter, Fregat-
ten bis hin zu U-Booten ist alles dabei. Ein
weiteres wichtiges Element in der strate-
gischen Kriegsfiihrung stellen Gebdude
dar, Uber die ihr beispielsweise Verstar-
kung anfordern konnt. Diese zu erobern
ist an sich simpel, es muss nur die eigene
Flagge gehisst werden, und schon ist das
Mauerwerk in euren Besitz libergegan-
gen. Wie so oft stellt auch hier eher der
Weg zum Ziel das Problem dar. Mal mehr,
mal weniger Scharmitzel sind erforder-
lich, um den Aggressoren den Garaus zu
machen.

MIT FADENKREUZ UND POINTER

Kriege konnen nur gewonnen werden,
wenn die Feldherren etwas von ihrem
Handwerk verstehen. Deshalb wird euch
die gut umgesetzte Steuerung in einem
Tutorial zu Beginn auch Schritt fur Schritt

BATTALION WARS 2
STATEMENT D ROBERT

BWii Sensationell!

Ich fass es nicht: ein umfangreicher
Online-Modus! Leider, leider mit einem
Haar in der Suppe: Wenn ich Seite an

Seite mit Freunden in die Schlacht ziehe,
will ich mich auch tUber Voice-Chat mit
ihnen unterhalten konnen! Atmo-
sphérisch habe ich das sehr vermisst.
Aber okay, ich lass die Kirche im Dorf:
(Achtung Ironie) Das konnte man aus
Griinden des Jugendschutzes natrlich
nicht verantworten.

beigebracht. Per Control-Stick steuert ihr
eure Einheit durchs Feld, und dank einer
Paarung von Wii-Pointer und Lock-On-
Feature nehmt ihr eure Feinde auch ohne
vorherigen Konsum von Zielwasser aufs
Korn. Aufgrund der Neigungssensoren
des Nunchuks konnt ihr springen und
Rollen zur Seite ausfiihren. Dies ist zwar
nett gedacht, im Eifer des Gefechts aber
nicht praxistauglich. Fir uns ein erzwun-
genes Feature, das durch simples Knop-
fedriicken besser hétte geldst werden
kénnen.

Die gut zwanzig Missionen sind ab-
wechslungsreich dargeboten und halten
den Spieler stets bei der Stange. Immer
wieder gibt es vorgerenderte Filmse-
quenzen, die zwischen den Schlachten
die Geschichte vorantreiben. Am Ende
eines jeden Einsatzes werden eure ver-
meintlichen Heldentaten bewertet und je
nach Resultat durch kleine Extra-Inhalte
belohnt. Im direkten Vergleich zum Vor-
ganger ist der Schwierigkeitsgrad eher
auf Gelegenheitsspieler zugeschnitten
(aus Sicht des Herstellers) oder auch ein-
fach nur geringer.

HISTORISCHER SCHRITT

BWii ist das erste von Nintendo veroffent-
lichte Spiel, das zugunsten der WiFi-Con-
nection auf einen lokalen Mehrspieler-
Modus verzichtet. Drei Modi stehen euch
hier zur Auswahl, die euch in spezielle
Levels schicken, um gegeneinander oder
auch zusammen in die Schlacht zu zie-
hen. Im Gegensatz zu unserem Eindruck
aus der Vorschau liefen die Kdmpfe dieses
Mal ohne nennenswerte Lags ab. Ver-
sprechen kdnnen wir allerdings nichts,
denn die Qualitat hangt dabei immer von

der Verbindung des Spielpartners und
der Serverbelastung ab — die nun mal
variiert.

Eine der augenscheinlichsten Gemein-
samkeiten zwischen dem Handheld-Vor-
bild Advance Wars und Battalion Wars ist
die knuddelige Prdsentation. Bis an die
Zdhne bewaffnete Soldaten im Comic-
Look muten zunachst seltsam an, doch die
Rechnung von Kuju geht auf. Der taktische
Einschlag wird auf diese Weise unterstditzt,
und die sonst im Genre Ubliche cineas-
tische Grafik gerdt in den Hintergrund.
Um es kurz zu machen: Battalion Wars
2 wird den Erwartungen gerecht. Dank
neuer Einheiten, eines spalligen On-
line-Modus und einer schliissigen Story
ist die Wii-Version besser als ihr Wirfel-
Vorgédnger. Trotzdem gibt es noch eini-
ge Problemchen wie die stellenweise
erzwungene Steuerung, einen nach wie
vor verbesserungswirdigen Online-Mo-
dus und die eher bescheidene Kl der Geg-
ner. Dies sind natrlich keine ernsthaften
Qualitatsschwachen, verwehren BWii aber

den Titel Topspiel. ROBERT RABE

Anstatt Schnee regnet

es hier Kugeln.

Ein Power-Stern! Mario hat

... Ups! Falsches Spiel ...

A POSITIV

gute Steuerung,
abwechslungsreich,
Langzeitmotivation
durch Freischaltbares &
Online-Modi

¥ NEGATIV
stellenweise diimmliche
KI, Technik verbesse-
rungswiirdig

NMAG-WERTUNG:
Alle Hobby-Gene-
rdle ziehen in die
Schlacht!

1
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Die Tachonadel schnalzt nach oben und der

Motor gliiht. So gehdrt es sich fiir ein Rennspiel!

Auch wenn die Umgebung karg ausfallt
— dem RennspaB tut das keinen Abbruch.

DTM RACE DRIVER 3: CREATE & RACE

ENTWICKLER: Firebrand Games - PUBLISHER: Codemasters - GENRE: Rennspiel - SPIELER: 1 bis 4 - USK-FREIGABE: ohne Altersbeschrankung « PEGI: 3+ « PREIS: circa 40 €

Mit DTM Race Driver feiert Codemasters schon seit Jahren grofSe Erfolge auf den stationdren Konsolen. Daneben wurde kiirzlich
auch der neueste Teil der Serie fiir die Xbox 360 und die PS3 angekiindigt. Um auch Nintendo-Anhdnger in den Genuss dieser
preisgekronten Rennspielserie kommen zu lassen, wurde vor kurzem nach mehreren Verschiebungen der DS-Ableger DTM Race

Driver 3: Create & Race veroffentlicht.

» Ganz nach dem Vorbild der ver-
gangenen DTM-Titel konnt ihr

euch hier in insgesamt siebzehn
Meisterschaften mit vierundzwanzig lizen-
zierten Rennwagen auf letztendlich zwei-
unddreif3ig realen Strecken austoben. Doch
wie der Name schon vermuten lasst, ver-
birgt sich noch eine weitere Option auf der
Cartridge. lhr habt namlich die Méglich-
keit, eure eigenen, individuellen Strecken
zu basteln — mit Tribinen, Schikanen und
allem, was das Rennfahrerherz begehrt.

FUR JEDEN ETWAS DABEI

Kenner der DTM-Reihe oder sonstige
rennspielbegeisterte Zocker werden auf
den Strecken wohl sehr schnell zurecht-
kommen. Ob Hockenheim-, Noris- oder
Nurburgring, schon nach der ersten Kurve
wisst ihr, wo ihr euch befindet.

Wer darauf keine Lust hat, bedient sich
des Strecken-Editors. Mittels Touchscreen
setzt ihr eure eigenen Streckenabschnitte
aus scharfen Kurven, langen Geraden und
engen Schikanen zusammen, pflastert die
Ubrigen Felder um eure Rennstrecke mit
Tribnen zu und fahrt ein paar Runden
Probe. Das wird vor allem den Bastlern un-
ter uns gut gefallen, denn hier sind euch
kaum Grenzen gesetzt.

Wem auch das zu langweilig ist, der kann

14 - www.n-mag.de

von dem umfangreichen Online-Modus
Gebrauch machen. Hier konnt ihr euch
Online-Fights um die Positionen liefern
und sogar eure Rivalen bestimmen, die
gespeichert werden, damit ihr zu einem
anderen Zeitpunkt wieder gegen sie an-
treten kdnnt. Man muss Firebrand Games
an dieser Stelle ein Lob fiir den auch tech-
nisch Uiberzeugenden Online-Modus aus-
sprechen, denn sowohl Ruckler als auch
Lags treten sehr selten auf, wodurch ei-
ner fairen Auseinandersetzung mit euren
Kontrahenten nichts mehr im Wege steht.
Leider ist es oft schwierig, Mitspieler zu
finden, was das Potenzial des Online-Mo-
dus praktisch —und im wahrsten Sinne des
Wortes - auf der Strecke liegen lasst.

SO MUSSEN RENNSPIELE LAUFEN
Technisch présentiert sich das Spiel min-
destens im oberen Mittelfeld: eine fiir DS-
Verhaltnisse durchaus ansehnliche Grafik,
gepaart mit einer Bildwiederholungsrate,
die es wirklich in sich hat. Nur selten treten
Ruckler oder Slowdowns auf, ihr habt stets
die volle Kontrolle tiber euren Wagen. Die
Fahrphysik unterscheidet sich innerhalb der
Rennspielklassen, wodurch keine Lange-
weile aufkommt.

Wer Rennspielfutter sucht, greift hier auf je-

den Fall zu. MARCEL FOULON

A POSITIV

sehr umfangreich, vor-
bildlicher Online-Modus,
Create-Funktion

'V NEGATIV

etwas verpixelt, wenige
Mitspieler im Online-
Modus

NMAG-WERTUNG:

Rennspielmon-

sterim Taschen-
format.

) DTM: Deutsche Touren-
wagen Meisterschaft

1) Bernd Schneider hat
mittlerweile fiinf mal die
DTM gewonnen

Im Streckeneditor ist eurer Fanta-
sie keine Grenzen gesetzt.

Wer gegen echte Gegner antreten will,
wagt das Online-Abenteuer.
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Das — nur mit der Rotbrille erkennbare Lied — muss den Mitspielern vorgeklimpert werden.
CRANIUM KABOOKII
STATEMENT D ROBERT

Mogelpackung!

ENTWICKLER: Ubisoft Montreal - PUBLISHER: Ubisoft - GENRE: Partyspiel - SPIELER: mindestens 4 - USK-FREIGABE: ohne Alters- D ich | irrefiih
beschrankung « PEGI: 3+ « PREIS: circa 50 € as nenne ich mal lrretuhrung vom

Feinsten! Auf der Spielbox ist nirgends
. . - . . s . vermerkt, dass zum Spielen mindestens
Cranium — lateinisch fur Schadel" Dass man bere@s zum Verstehen des Sp\elt\tels seine SO v oot i S
grauen Zellen anstrengen muss, ist bezeichnend fiir den Port des Brettspiels. versammelt sein miissen — das diirfte
eher die Ausnahme darstellen. Zu zweit
Als Spiel fiir mindestens vier Personen aus-  Je nach Begabung dauert eine Spielrunde mit zwei  KSECIREIEIERRVICERRERRNETEY]
stehen gelassen. Zwar weild ich sehr
zu schatzen, dass man mit 16 Spielern
(groBes Zimmer vorausgesetzt) mit nur
sammen, kommt ihr garantiert auf eure Kosten. AlsEr- ~ EINE RUNDE ZWISCHEN SPASS UND FRUST einer Wiimote spielen kann, aber tiber
stes fallt beim Offnen der Packung die Rotsicht-Brille  Die Prézision einiger Funktionen ist wirklich gut — den Informationsgehalt von Produkt-
beschreibungen sollte man bei Ubisoft
noch mal nachdenken — ganz abgese-
hen davon, dass ein Einzelspieler-Modus

gelegt, schauen Allein-Spieler in die Rohre.  Teams ungefahr eine Dreiviertelstunde.

Habt ihr aber einmal gentigend Leute zu-

auf, mit der ihr auf dem Bildschirm fiir das bloBe Auge das sieht man am Beispiel des Zeichnens. Leider ist
verborgene Schriftziige entschliisseln konnt. Diese  das nicht immer so. Beim Imitieren vorgegebener

ist aber wirklich nicht mehr als ein Mittel zum Zweck, Bewegungen herrscht hohes Frustpotenzial. Egal, in meinen Augen sowieso Pflicht ist!
solche Brillen habt ihr mit Sicherheit bereits zu Hause was man mit der Wiimote tut, einige Gesten wer-
rumliegen. den oft nicht erkannt. Da solche Problemstellen
nicht tUbersprungen werden kdnnen, driickt das
ABSEITS DER MATTSCHEIBE auf den Spielspali.
Ziel des Spiels ist es, als erstes Team 24 Punkte zu sam- Die Prdsentation des Spiels ist durchschnittlich

meln, wobei bis zu vier Mannschaften mit mindestens und setzt keine neuen Maf3stabe im Party-Genre.
zwei Kollegen gegeneinander antreten. Man misst ~ Obwohl alles im Stil des Brettspiels gehalten ist,
sich in 15 verschiedenen Spielen in vier Hauptkate- erreicht Kabookii nie ganz den Charme der Vor-
gorien. So zeichnet ihr bestimmte Dinge, die von den lage.

Teampartnern erraten werden wollen, beantwortet  Dies gilt auch allgemein: Das Spiel hat nette An-
Fragen in ,Wer wird Millionar?“-Manier oder trallert  satze, doch aufgrund einiger Steuerungsprobleme  PSIH|[)]

ein Liedchen, dessen Name herausgefunden werden ~ und dem fehlenden Einzelspieler-Modus haben — [UEWEEVITIES
soll. Das Spielgeschehen findet dadurch nicht nurauf ~ wir es hier mit einem weiteren Bewohner des un- I IR, S
dem Bildschirm, sondern haufig auch im Wohnzimmer teren Mittelfelds zu tun. ROBERT RABE

statt. In diesen Fallen misst ihr Kabookii dann einfach

... das an der Umsetzung
mitteilen, ob eine Aufgabe geldst wurde oder nicht. krankt, Steerungspro-
- ~ bleme

INFO 22 CRANIUM - DAS

ORIGINAL NMAG-WERTUNG:
Als Vorbild fiir die Versoftung hielt das das Das Original-Brett-
mehrfach pramierte Brettspiel Cranium her. spiel bleibt das
Mit mindestens vier Spielern tretet ihr in vier MaB der Dinge.

unterschiedlichen Kategorien an, die sich
beispielsweise in Sachen Pantomime mit dem virtuellen Pendant
decken. Hier gibt es auBerdem noch Knete, aus der dann fleiBig zu
erratende Objekte modelliert werden diirfen. Cranium (ca. 20 €)

wird iiber den Jumbo Verlag vertrieben. ) Beliebt in der Schule: Bilde ein Wort aus dem Buchstabensalat!
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THE ETERNAL NIGRHT

ENTWICKLER: Krome Studios - PUBLISHER: Sierra - GENRE: Action-Adventure - SPIELER: einer - USK-FREIGABE: ab 12 Jahren « PEGI: 7+ « PREIS: circa 45 €

Der lila Drache erlebt seine ldngste Nacht — fliegt er seiner Konkurrenz davon?

Der Kapitan scheint iiber den Besuch des

kleinen Haudegens nicht erfreut zu sein.
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Auf der schmalen Briicke ist
Vorsicht geboten.

Nachdem wir in der letzten
Ausgabe das DS-Abenteuer des

kleinen Feuerspeiers unter die
Testlupe genommen haben, wenden wir
uns diesmal der Heimkonsolen-Fassung zu.
An der Rahmenhandlung hat sich selbst-
redend nichts verandert: Im finalen Kampf
des Vorgédngers The Legend of Spyro: A
New Beginning besiegte der Schuppen-
trdger den dunklen Drachen Cynder, der
daraufhin vom hasslichen Entlein zum
strahlend schénen Schwan mutierte und
seine eigentliche Gestalt in Form einer nied-
lichen Drachendame wiedererlangte. (Pi-
xel-)Genau hier findet der Erzahlstrang des
vorliegenden Abenteuers seinen Anfang,
der noch ausstehende dritte und letzte Teil
rundet die Trilogie schlieBlich ab. Leider fin-
det der vorangegangene Plot kaum Erwéh-
nung im Spiel. Weder im Vorspann noch im
Handbuch erfahren Neueinsteiger etwas
von den bisherigen Geschehnissen. Daftir
fuihlen sich Kenner des Vorgéangers von der
ersten Sekunde an heimisch.

Die Grafik passt stilistisch,
wirkt jedoch veraltet.

DUSTERE MACHENSCHAFTEN

Bereits im Vorspann zeigt sich die
Marschrichtung des Titels: Die Umge-
bungen wirken dister und bedrohlich,
dunkle Farben und Schattierungen be-
stimmen das Bild. Grafisch wird Durch-
schnitt geboten; dass sich das Spiel als
Multiplattformentwicklung an  dem
technischen Stand der Playstation2
orientierte, sieht man ihm deutlich an.
Immerhin kommen Besitzer moderner
TV-Gerate in den Genuss eines 16:9- und
480p-Modus. Einen der ganz grof3en
Pluspunkte verbucht das Spiel zudem
auch diesmal wieder auf der akustischen
Seite: Namhafte Sprecher wie die aus
Herr der Ringe und Smallville bekann-
te deutsche Stimme von Elijah Wood
(spricht Spyro) und andere glaubhafte
Ubersetzer hauchen dem Spiel Leben
ein und garantieren auf weiter Strecke
eine treffende und gelungene Synchro-
nisation. Auch die musikalische Unter-
malung passt sich gut den aktuellen



Angriffe in Aktion.

Hier sehen wir einen der Schwall-

Spyro und die — zuriickverwandelte
— Drachendame Cynder.

Rendezvouz miissen nicht immer
romantisch verlaufen ...

Gegebenheiten im Spiel an, besonders
die in Kampfen aufkommenden Klange
kommen nahezu orchestralisch daher
und motivieren zunehmend - etwas
mehr davon Uber das Spiel verteilt ware
aber schon gewesen.

FIGHTIN' DRAGON

Und wie spielt sich das Ganze nun? Die
meiste Zeit pendelt The Legend of Spy-
ro: The Eternal Night irgendwo zwischen
Plattform-Hupferei und Action-Adven-
ture umher. Harte Kdmpfe gegen eine
Heerschar an Gegnern sind des Drachen
taglich Brot und machen einen GroBteil
der Spielzeit aus; sie kénnen zuweilen
richtig harsch und leicht frustrierend
ausfallen, funktionieren aber dank ei-
ner Fille von Angriffen und variierbaren
Kombos generell sehr gut. Das ist auch
der ordentlichen Steuerung zu verdan-
ken, welche wiederum auf ausladende
Wiimote- und Nunchuk-Features ver-
zichtet - alternativ darf daher auch mit

dem Classic-Controller gedaddelt wer-
den. Zwischendurch wird hier und da
mal ein Schalterratsel geldst, wobei ihr
eine der vier Spezialattacken Feuer, Eis,
Erde oder Elektrizitdt verwendet oder
euch die Zeit zunutze macht - das ken-
nen eifrige Spieler schon aus Spielen wie
Prince of Persia. Ahnlich dem persischen
Thronfolger, dirft ihr fir einen kurzen
Moment den Strom der Zeit verdndern
und so beispielsweise schwebende Platt-
formen verlangsamen. Nett, aber alles
andere als innovativ. Sammelt ihr fleiBig
lila Kristalle auf, welche Gegner nach ih-
rem Ableben zurticklassen, fillt sich die
sogenannte Schwall-Leiste. Ist diese voll,
fuhrt Spyro in einer Matrix-gleichen Zeit-
lupenanimation eine besonders effek-
tive und bildschirmfillende Attacke aus.
Die verschiedenen Elemente in The Eter-
nal Night sind allesamt grundsolide und
greifen recht gut, so denn sie mal zum
Einsatz kommen. Dadurch, dass man sie
allesamt schon besser gesehen hat, fehlt

1) Spyro musste schon vor seiner eigentlichen Feuerspeier-Karriere dreimal in

Nebenrollen den Helden mimen:

« Fiir das Cover der Drachensaga, Eragon” stand er mehrere Stunden lang Modell.
«Im Fernsehen eroberte Spyro Ende der 80er-Jahre als Lassy-Double die Kinderher-

zen im Sturm.

+ Seit friihen Jahren macht er sich einen Spal3 daraus, im Loch Ness ausgedehnte
Badesessions einzulegen und dabei immer wieder mal iiberraschten Anglern einen

gehdrigen Schrecken einzujagen.

Spyro: The Eternal Night
STATEMENT D MATTHIAS
Rettet die Lindwiirmer!

Ich mag ihn ja irgendwie, den kleinen
Purpurdrachen. Leider kommt er mit sei-
nen letzten Auftritten aber nie Giber die

Grenze des Mittelmaf3es hinaus. Wenn
die Entwickler an der Grafikschraube
drehen, neue Ideen einflie3en lassen
und die Spielbarkeit verfeinern, konnte
aus dem bislang kleinen Helden ein
ganz GroRer werden.

es dem Spiel jedoch an Eigendynamik
und der notigen Portion Abwechslung.
Wie auch fir die Handheldfassung gilt
daher: Wer auf High-End-Grafik verzich-
ten kann, sich an altgedienten Spielprin-
zipien nicht stort und stattdessen einen
kampfwutigen, sympathischen Helden
sucht, darf dem Lindwurm eine Chance

geben. MATTHIAS HEILIG

Das gute an Drachen: sie sind
gegen Feuer resistent.

A POSITIV
Kampfsteuerung,
deutsche Sprecher

V¥ NEGATIV

kaum Abwechslung,
teils unfaire Kampfe,
veraltete Grafik

NMAG-WERTUNG:
Solides, aber
innovationsarmes
Abenteuer.

©
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Achtung Félschung: Die Spielzeugroboter

Weicht in den Fahreinlagen den Gegensténden aus.

SPONGEBOB

Um gleich mit der Tur ins Haus zu fal-

ANGRIFF DER SPIEL-
ZEUGROBOTER

len: Die DS-Version des neuesten Spon-

gebob-Spiels ist in jedem Fall eher zu
empfehlen als die fiir den GBA, auch wenn sie
sich nicht durch eine bessere Note bemerkbar
macht. Zwar geht es auch hier wieder darum, den
fiesen Calamitous und seine Spielzeugroboter in
die Schranken zu weisen, nur ist die Ausfiihrung
besser gelungen. Ahnlich wie in Viewtiful Joe
prigelt ihr euch durch Side-Scrolling-Levels, wo-
bei ihr jedes Mal zwei unterschiedliche Charak-
tere auswahlen konnt, die dann ein Team bilden.
Praktisch ist das eine Mischung aus einem Nah-
und einem Fernkampfer, der Multiplayer-Modus
erlaubt auch kooperatives Agieren. Ist fiir beide
Spieler nur ein Spielmodul vorhanden, so werden
zwar einige Funktionen eingeschrankt, ihr konnt
aber trotzdem alle Levels betreten. Diesmal ste-
hen euch neben den fiinf Hauptpersonen Jimmy
Neutron, Spongebob, Danny Phantom, Tak und
Timmy Turner weitere zur Verfiigung, etwa Pa-
trick der Seestern oder Invader Zim. Die Levels
gliedern sich immer nach demselben Muster in
Aktions-, Fahr- und Bossbereiche, in denen auch
die DS-Features genutzt werden, hauptsachlich
die zwei Bildschirme.

DANIEL BUSCHER

ENTWICKLER: Natsume - PUBLISHER: THQ - GENRE:
Action « SPIELER: 1 bis 2 - USK-FREIGABE: ab 6 Jahren
PEGI: 3+« PREIS: circa 40 €

A POSITIV
10 spielbare Charaktere, (im-

¥ NEGATIV

... trotzdem relativ kurzes
Vergniigen, teilweise einseitig
(Button-Smashing)

merhin) 3D-Grafik, genutzte
DS-Features

NMAG-WERTUNG:
Besser als die GBA-Version, trotzdem
nicht mehr als ein Standard-Game.

24 . www.n-mag.de

Modebewusst wie eine Barbie: die Bratz.

Hier ist Kreativitat gefragt: Erstelle eigene T-Shirt-Muster.

BRATZ:4 REAL

, Im ersten dreidimensionalen Action-

Adventure rund um Yasmin, Sasha, Jade
und Cloe versuchen die vier polygon-
armen — aber modebewussten — Goren in ihrem
ersten College-Jahr, die Freundescliquen auf dem
Schulhof aufzulésen und die Schiiler zu vereinen.
Stellteuch auf halsbrecherische Zickenkampfe ein,
die teilweise in Form eines Videoausschnitts aus
dem Bratz-Film gezeigt werden — leider nur mit
englischer Sprachausgabe. Um auf dem Schulhof
begehrt zu werden, bedarf es eines einzigartigen
Modestils, der alle anderen Schulhofmadchen alt
aussehen ldsst. Shopping-Touren gehdren zum
Tagesablauf und werden in der virtuellen (Mega-
)Mall getéatigt. Allgemein merkt man dem Spiel
an, dass die Entwickler versuchten, so viel wie
nur moglich auf das Modul zu packen, wodurch
der Umfang erstaunlich grof3 ausgefallen ist. Im
Design-Studio konnt ihr eigene Outfits erstellen,
ein Haustier kann angeschafft und trainiert wer-
den und Albtraume der Girls lassen sich in Form
eines Minispiels nachspielen. Fans des Schulhof-
Settings, denen die kantige Grafik und der kaum
existierende Sound wenig ausmachen, dirfen
zwar einen Kauf in Erwagung ziehen, missen da-
fur aber recht tief in die Tasche greifen.

DAMIAN FIGOLUSZKA

ENTWICKLER: Barking Lizards Technologies - PUBLISHER: THQ
+ GENRE: Action-Adventure - SPIELER: 1 bis 2 - USK-FREIGA-
BE: ohne Altersheschrénkung  PEGI: 3+ - PREIS: circa 40 €

A POSITIV
Filmausschnitte, Freiheiten/
Aufgabenvielfalt, viele
Designmdglichkeiten

NMAG-WERTUNG:
Vier Goren, die Madchen mit ahnlichen
Veranlagungen unterhalten kdnnen.

¥ NEGATIV

Sound kaum vorhanden,
hakelige Touchscreen-Steu-
erung, schwache 3D-Grafik

Liebe Entwickler: Wii ist NICHT der Vorganger des Gamecubes...

Uh yeah, Barbie war gestern!

BRATZ: t1evove

_ Auch auf der Wii laufen die Bratz durch
samtliche EinkaufsstraBen und halten
Ausschau nach derangesagtesten Mode.
In zahlreichen Aufgaben dirft ihr shoppen, was
das Zeug hdlt, einen individuellen Kleidungsstil
schaffen und euch Meinungen von Stadtbewoh-
nern anhoren, die euer Aussehen selten kritisie-
ren. Die vier Goren haben neben den Einkaufstou-
ren diesmal auch ein anderes, gro3es Hobby: das
Bratz Magazin. Als Teil der Redaktion verfassen die
Girls Artikel Gber Fashion und werden zum Vorbild
fur viele Leser. Das Spiel hétte eine Bereicherung
fur die weibliche Spielergemeinde werden kon-
nen, wenn nicht Grafik- und Gameplaymangel
einen Strich durch die Rechnung gemacht hatten.
Ein altbackener Grafikstil gepaart mit detail- und
polygonarmen Umgebungen sowie schwachen
Texturen hatte wirklich nicht sein miissen. Zudem
bewegt man sich per Wiimote sehr hakelig durch
die Gegenden, wofiir auch Kameraprobleme mit-
verantwortlich sind. Eltern, die den Kauf des Spiels
fur ihre Kinder in Erwdgung ziehen, sollten sich
dies zweimal Uberlegen: Nicht nur die Qualitat
ldsst zu wiinschen Ubrig, auch die Bratz als Vor-
bilder fir die Kinder wéren alles andere als wiin-
schenswert.

DAMIAN FIGOLUSZKA

ENTWICKLER: Blitz Games - PUBLISHER: THQ - GENRE:
Adventure - SPIELER: einer - USK-FREIGABE: ohne Altersbe-
schrankung « PEGI: 3+ - PREIS: circa 50 €

A POSITIV WV NEGATIV
passende Musik, umfang- grafisch veraltet, unprézise
reiche deutsche Synchronisati- - Steuerung, mangelnde

on, Haustier-Feature Motivation
@

NMAG-WERTUNG:
Selbst eine Einkaufstour mit den
Eltern bereitet mehr Spal3.
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1) DerVorganger NiGHTS into
Dreams erschien anno 1996 fiir
das Sega Saturn.

VIDEOSPIEL-MATHE: NIGHTS =

Super Mario Sonic und die Augensand
Geheimen Ringe




NiGHTS auf ein Genre festzu-
nageln, ist schier unmdglich.

Das gesamte Geschehen pen-
delt sich zwischen Jump & Run, Adven-
ture und Rennspiel ein.

SCHLAF, KINDLEIN SCHLAF!

In ihren Trdumen finden sich die Kin-
der Helen und William in einer Fanta-
siewelt wieder. An dem Portal Dream
Gate, welches als Schnittstelle zwischen
den Traumwelten fungiert, wartet der
Fantasie-Narr NiGHTS auf sie, um mit
ihnen die verschiedenen Traumwelten
der idyllischen Welt Nightopia zu betre-
ten. Nightopia wird von dem dunklen
Herrscher Wizeman aus der disteren
Nightmaren-Welt bedroht. Mithilfe von
NiGHTS versuchen die Kinder, Nighto-
pia vor Wizeman zu bewahren. Im Sto-
ry-Modus konnt ihr in den Traum eines
der beiden Kinder eintauchen. Sowohl
Helen als auch William haben in ihren
Traumen eine voneinander unabhén-
gige Geschichte zu erzdhlen, die ihr mit
ihnen spielen kénnt. In jeder Welt von
Nightopia warten finf Aufgaben un-
terschiedlichster Natur auf euch. Kern-
punkt hierbei bilden die Flugeinlagen
mit NiGHTS. Mit ihm kénnt ihr durch
die Lufte sausen und musst dabei ver-
schiedene Aufgaben bewiltigen. Der
lila Harlekin bewegt sich auf einer vor-
gegebenen Route, auf der ihr nach oben
und unten abweichen koénnt. Stellt auch
das Ganze wie eine Art Zylinder vor, des-
sen Oberfliche NiGHTS entlangfliegt.

TEST
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Die meiste Zeit fliegt ihr mit

NiGHTS durch die Liifte.

Hierbei kdnnt ihr NiGHTS vorgeben, in
welcher Richtung er der Oberflache ent-
langsaust. In den Flugeinlagen geht es
meist darum, Gegner zu verfolgen, un-
ter Zeitvorgabe eine bestimmte Anzahl
von Ringen zu durchfliegen oder Ge-
genstdande einzusammeln. Verlangt die
Aufgabe mal keine akrobatischen Flug-
kinste von euch, kénnt ihr mit William
oder Helen die Welt frei begehen.

EINE GENERATION ZURUCK

Hat man 1996 mit der Version fiur das
Sega Saturn noch ein mafBgeschnei-
dertes Joypad fiir NiGHTS angefertigt,
ging die Wiimote-Steuerung spurbar in
die Hose. Mit der Wii-FB steuert ihr einen
Punkt Gber den Bildschirm, dem NiGHTS
dann folgt. Hort sich nach einem Steu-
erungsschema fiir den DS an, welches
hierauf bestimmt auch funktioniert
hatte, auf der Wii zeugt diese Steue-
rungsart aber von einer Katastrophe.

( )
INFO })

Wenn es nach Entwickler Takashi lizuka geht, wiirde
eine mdgliche Fortsetzung zu NiGHTS wieder auf

der Wii erscheinen. Auch einer DS-Version sei er

nicht abgeneigt, und er habe hierfiir schon einige
Ideen gesammelt, verriet lizuka im Interview.

Schaut man sich die Verkaufszahlen an, diirfte

ein weiteres NiGHTS-Spiel in weite Ferne geriickt
sein. In Japan konnte sich der Titel in der ersten
Woche nur diirftige 7.000 Mal absetzen. Im Februar
steht die Verdffentlichung eines Japan-exklusiven
Remakes der Sega Saturn-Urversion NiGHTS into
Dreams filr die Playstation 2 an. Sollte sich das

Spiel dhnlich schlecht verkaufen, sieht es mit einer
iortsetzung der Serie fiirs Erste duBerst diister aus. y

Reala: Das dunkle Ebene-
bild von NiGHTS.

Schnelle Flugmanoéver und Genauigkeit
sind auf diese Weise sehr schwer aus-
zuliben. Zum Glick werden aber wei-
tere, klassischere Steuerungsvarianten
angeboten. Mit dem Analogstick des
Nunchuks, dem Classic-Controller oder
dem Gamecube-Pad lasst sich NiGHTS
um einiges leichter durch die Lifte len-
ken. Als beste Variante erwies sich dabei
die Steuerung mit dem Gamecube-Pad,
nicht zuletzt durch die ausgereiftere
Rumble-Technik.

Hat man sich bei der Steuerung durch
die vielen Mdéglichkeiten noch einmal
retten kénnen, ging in Sachen Prasen-
tation so einiges schief. Warum hat man
den Titel nicht die Zeit gegeben, die er
gerbraucht hatte, Sega? Die Welten sind
zwar durch die Reihe vielschichtig und
kreativ gestaltet, die maue Grafik aber
schreckt ab. Matschige Texturen, gravie-
rende Einbriiche bei der Framerate und
kantige Modelle aus den Anfangszeiten

Mit den Kindern gilt es meistens
Sprungpassagen zu bewaltigen.

))Das Spiel bietet
zwei voneinander
unabhdngige Story-

Handlungen, deren
gesamte Spielzeit bei
nur 8 Stunden liegt.

1) Der Soundtrack
zum Spiel umfasst

sagenumwobene
zwei (1) Stiicke.
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Jetzt ist Raten angesagt, alle drei Joker sind weg.

Die Telefonjoker-Prasentation ist leider enttauschend.

WER WIRD MILLIONAR

Neben der verbesserungswiirdigen
DS-Variante hat Ubisoft im Rahmen
seiner ,Spiele fir mich”-Serie nun

ebenfalls der Wii eine Umsetzung der Rétsel-
show spendiert. Doch auch diese wird dem
Fernsehvorbild nicht gerecht. Obwohl das Spiel
Uber 2000 Fragen zum Knobeln & Kniffeln bie-
tet, wiederholen sie sich recht haufig. Die neuen
Spielregeln glénzen lediglich durch Abstinenz
— zur Wahl stehen die klassischen 50:50-, Tele-
fon- und Publikums-Joker, das war’s. Auch mis-
sen wir schmerzlich auf ein breites Angebot an
Spielmodi verzichten, denn spielbar ist einzig
und allein das klassische Quiz nach dem Vorbild
der TV-Show. Warum man keine Highscores ein-
gebaut oder eine Gruppierung der Fragen nach
Thematik vorgenommen hat, ist uns schleier-
haft.
Wo die Fragenauswahl tberzeugen kann, sind
Prasentation und Umsetzung des Konzepts auf
das Medium Videospiel gelinde gesagt,subop-
timal”. Wer wird Millionar fur Wii kdnnen wir nur
hart gesottenen Ratselfreunden ans Herz legen
— vor allem in Anbetracht des Uberdimensio-
nierten Preises. Rétselfreunde werfen lieber ei-
nen Blick auf Smarty Pants.

ROBERT RABE

ENTWICKLER: Route 1 Games - PUBLISHER: Ubisoft «
GENRE: Quiz - USK: ohne Altersheschrankung « PEGI: 3+
PREIS: circa 50 €

A POSITIV
hohes Niveau der Fragen

WV NEGATIV
keine Spielmodi, sich wieder-

holende Fragen und ein durch
Abwesenheit gldnzender Jauch

NMAG-WERTUNG:
Wir mochten den,Nachbesserungs-
joker” einsetzen.

Millimeterarbeit: Ob der Pfeil exakt in Richtung Tasche zeigt?

Die Gegner sind Perfektionisten.

WORLD SNOOKE

D , Nintendo DS und Snooker? Das passt
=

speziellen Billard-Variante vom Entwickler auch

CHAMPIONSHIP
SEASON 2007-08

doch wie die Faust aufs Auge! Dies

setzt allerdings voraus, dass bei der

alle Hausaufgaben erledigt werden, was in Deep
Silvers neuestem Snooker-Spiel leider nicht der
Fall war. Schon zu Beginn kommt reichlich Frust
auf, weil der nicht @nderbare Schwierigkeitsgrad
extrem unfair, fast schon unmaglich ausféllt. Die
misslungene Touchscreen-Steuerung - ein reines
Fusselspiel — setzt dem noch die Krone auf. Das
prazise Versenken der Kugeln erfordert viel Ge-
duld und ein ruhiges Handchen. Snooker ist ein
Prazisionssport, in dem es gilt, finfzehn rote und
sechs andersfarbige Kugeln zu versenken, die
euch je nach Farbe mehr oder weniger Punkte
verschaffen. Einige Extraregeln erschweren das
Ganze — diese werden im Tutorial zwar erklart, al-
lerdings wie das gesamte Spiel nur in englischer
Sprache. Leider kann World Snooker Champion-
ship Season 2007-08 keinerlei Erwartungen er-
fullen. Selbst der Multiplayer-Modus enttduscht
und darf ausschlieBlich mit nur einem DS-Gerat
gespielt werden. Schade, vielleicht wird in der
moglichen,Season 2008-09” mehr Wert auf Qua-
litét gelegt ...

DAMIAN FIGOLUSZKA

ENTWICKLER: Blade Interactive Studios/Deep Silver - PUBLIS-
HER: Deep Silver - GENRE: Prazisionssport - SPIELER: 1 bis 2 «
USK-FREIGABE: ohne Aftersbeschrénkung « PEGI: 3+ < PREIS: 40€

A POSITIV V¥ NEGATIV

viele bekannte Spieler kein Wireless-Multiplayer-
Modus, schwache Grafik,
komplett in Englisch

NMAG-WERTUNG:
Das passt weder wie die Faust aufs
Auge noch wie die Kugel in die Tasche!

Ganz und gar nicht gottlich.

Herr Ober, da ist eine Fliege in meinem Spiel.

H E RA(I.ES: BATTLEWITHTHE GODSS

, In Heracles: Battle with the Gods be-
gleitet ihr den Sohn des griechischen

Gottervaters Zeus auf seiner Mission,
sein geliebtes gefligeltes Pferd Pegasus aus den
Klauen eines Zentauren zu befreien. Das Aben-
teuer selbst ist an und fiir sich nichts Besonderes:
In bekannter Jump&Run-Manier bewegt ihr euch
springend, Disken werfend und aus Griinden, die
die Entwickler wahrscheinlich nicht mal selbst
kennen, Torbégen bauend zum hochsten Punkt
des Levels. Diese Bogen konnt ihr als Plattform
nutzen oder Uber euren Gegnern zertrimmern.
Die Schwierigkeit des Spiels besteht dabei nicht
im ausgefeilten Leveldesign, sondern viel mehr
in der scheinbar nicht vorhandenen Kollisions-
kontrolle. Dass die Intelligenz der Gegner mit
Knackebrot konkurriert, ist bei einem Jump &
Run nicht weiter tragisch, wohl aber dass das
gesamte Spiel technisch auch ohne Abstriche
auf dem GBA umsetzbar gewesen ware. Wolken
wegpusten und Feuer 16schen wirkt vor allem in
der billigen Umsetzung wie ein schlechtes Alibi.
Immerhin ist das Spiel nach dreifig Levels und
drei Stunden Spielzeit schon vorbei — auch wenn
man sich danach ernsthaft fragt, wozu man die
Zeit GUberhaupt investiert hat.

ANDREAS REICHEL

ENTWICKLER: Neko Entertainment - PUBLISHER: Midas
Interactive « GENRE: Jump & Run « SPIELER: einer - USK-
FREIGABE: ohne Altersheschrankung « PEGI: 7+« PREIS: 20 €

A POSITIV

nimmt sich selbst nicht ernst
(wie auch?), nette Zwischen-
bildchen

NMAG-WERTUNG:
LSpielspal ist was fiir Weicheier.”
- Heracles

V¥ NEGATIV

sehr schlechte Kollisionskontrol-
le, billige Technik und Game-
Design, hohle (End-)Gegner
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In Sachen Abwechslungsreichtum

gibt es nichts zu meckern.

Mithilfe von Masken kann sich NiGHTS ver-

wandeln und neue Fahigkeiten erlangen.

des Gamecubes hatten im Jahr 2008
nicht mehr sein muissen. Warum be-
sitzt das Spiel stellenweise eine wirklich
erstaunliche Grafikpracht und glanzt
durch eine flissige Darstellung, schreckt
drei Sekunden spater an anderer Stelle
aber durch stockende Animationen und
schauderhafte Grafiken ab? Als Spieler
stellt sich die Frage, ob das, was sich
gerade in der Wii befindet, wirklich die
finale Fassung sein soll. Hatte man dem
Titel ein wenig mehr Entwicklungszeit
eingerdumt, es hatte wohl nichts zu me-
ckern gegeben, da an einigen Stellen im
Spiel gezeigt wird, dass es geht.

NACHSCHLAG

Nach all der Kritik nun zu etwas Erfreu-
licherem: Mit NiGHTS hat Sega die Mess-
latte fur Online-Support bei Wii-Spielen
extrem hoch gelegt und dabei auch
Nintendo ausgestochen. Im Online-Mo-
dus kénnt ihr mit Freunden und Zufalls-
gegnern aus der ganzen Welt online um

NiGHTS: Journey of Dreams
STATEMENT M) JONAS

Schatzkammer

Die Wii scheint Segas neues Experimen-
tiergerat zu sein. Auf ihr soll getestet
werden, ob Fortsetzungen zu langst
vergrabenen Franchises von Sega nach
vielen Jahren der Vergessenheit wieder
begeistern kénnen. Geringe Produk-

tionskosten sind hierfiir das entschei-

dendste Argument. Nach der katastro-
phalen Neuauflage von Alien Syndrome
ist mit NiGHTS aus spielerischer Sicht
das Experiment gelungen. Ich bin guter
Hoffnung, dass sich das Offnen der
Tiren in Segas Archiv bestandig wieder-
holen wird. Und mit Samba de Amigo
steht bereits die ndchste angekiindigte
Wiederbelebung an.

20 - www.n-mag.de

die Wette fliegen. Erstaunlicherweise
geht die Verbindungsherstellung und
Aufrechterhaltung reibungslos tGber die
Buhne. Einziger Kritikpunkt: Nur zwei
Spieler kénnen bei einem Online-Renn-
flug starten. Auch offline darf mit Freun-
den im Split-Screen geflogen werden.
Eine nette Spielerei, Gber deren Sinnund
Nutzen gestritten werden darf, ist das A-
Life-System. Sammelt ihr im Spiel Geg-
ner und die sogenannten Nightopians
- Lebewesen in Nightopia - ein, werden
diese in das My-Dream-Portal Ubertra-
gen. In diesem Portal tummelt sich alles,
was ihr im Spiel gefunden habt. Mit der
Zeit wachst dieser bunte Haufen immer
weiter an. Nicht nur mehr Gegner und
Nightopians kommen hinzu, auch Ge-
genstdande aus dem Abenteuer kdnnen
freigeschaltet werden. Ist dieses Portal
am Anfang nur eine triste und flache
Ebene, wird mit gutem Willen und Ent-
deckungstouren im Abenteuer-Modus
daraus eure eigene kleine Traumwelt.
Der Clou: Daten aus dem Wii-Wetterka-
nal werden abgerufen und in My-Dream
Ubertragen. Online konnt ihr Freunde in
ihren Traumwelten besuchen oder sie zu
euch einladen. Uber einen Messenger
darf sich dann auch noch ,miteinander
kommuniziert” werden. Leider basiert
der ganze Chat nur auf Symbolsprache,
was ihn letzten Endes unbrauchbar wer-
den ldsst.

NiGHTS verwendet die Online-M&glich-
keiten der Wii-Konsole wie bis dato kein
andererTitel. Dennoch kénnen nicht alle
Features Uberzeugen. Daftir sind sie viel
zu unausgegoren und unbrauchbar.Von
den Steuerungseigenschaften der Wii-
mote wird hingegen so gut wir gar kein

Gebrauch gemacht, hier erweist sich das
Kontrollschema der ,alten Generation”
sogar noch als das Uberlegenere. Auch
in Sachen Grafik hat man sich wahrlich
nicht mit Ruhm bekleckert, und den-
noch: NiGHTS macht Spaf}, und das
ist, was beim Spielen zdhlt. Die Welten
strotzen nur so vor fantasievollen Land-
schaften, und auch die Aufgaben sind
vielfédltig gestaltet. Mit NiGHTS eben
mal schnell online mit tUber die ganze
Welt verteilten Gegnern unkompliziert
um die Wette zu fliegen macht ebenso
Spal3, wie im Abenteuer-Modus sich ei-
ner traumhaften Welt hinzugeben.
NiGHTS gehort spielerisch zu den High-
lights in diesem Friihjahr, in puncto
Technik aber ist es altbacken. Wer wis-
sen will, was es 1996 so auszeichnete,
darf es sich zulegen; auch Fans der alten
Tage werden nicht vergrault. Der Titel,
den man unbedingt einmal gespielt
haben muss, ist NiGHTS jedoch nicht
geworden.

JONAS WEISER

Lebewesen aus den Traumwelten siedeln

sich spater in eurem My-Dream-Garten an.

reiche Aufgaben,
bombastischer Sound,
ideenreiche Bosskampfe,
Online-Features

¥ NEGATIV
geringe Spielzeit, maue
Technik, keine ,innova-

-

tive” Steuerung

NMAG-WERTUNG:
NiGHTS zeigt auf
kreative Weise,
dass Traume nicht
langweilig sein
mussen.

1

Die meiste Zeit fliegt ihr mit|

NiGHTS durch die Liifte.




Finger weg: Absolute

Fehlkaufgarantie!

MYST DS

ENTWICKLER: Cyan Worlds - PUBLISHER: Midway - GENRE: Point&(lick-Adventure - SPIELER: einer «
USK-FREIGABE: ohne Altersbeschrankung « PEGI: 3+ « PREIS: circa 30 €

Es gibt Spiele, die fesseln auch Jahre nach ihrem Erscheinen noch an
den Bildschirm. Auf der anderen Seite gibt es solche, die man, wenn
iberhaupt, lieber nur von Weitem mit der Kneifzange anfassen sollte.
Die Umsetzung des PC-Klassikers Myst fir den Nintendo DS ist ein Spiel
der letzteren Kategorie. Lest in unserem Test, warum.

, Fangen wir vorne an: Das erste
Myst-Spiel, das auch die Vor-

lage fir die jetzt aktuelle DS-
Umsetzung darstellt, wurde von dem
US-amerikanischen Bruderpaar Robyn
und Rand Miller entworfen und erschien
Anfang der neunziger Jahre fir Macin-
tosh, spater aufgrund seiner Popularitat
auch fiir weitere Systeme, darunter bei-
spielsweise die Playstation. Die groBe
Beliebtheit des Point&Click-Adventures
sorgte logischerweise fiir zahlreiche
Nachfolger, insgesamt wurden von der
Myst-Reihe inklusive aller Umsetzungen
bis heute Uber 11 Millionen Einheiten
verkauft. Ein Erfolg, der zum Titel ,Best-
verkauftes PC-Spiel” fihrte und erst von
dem im Jahre 2000 verdffentlichten Die
Sims Uiberboten werden konnte.

EINE EINSAME INSEL

In dem Werk der Miller-Brider findet
man sich anfangs auf einer einsamen In-
sel wieder und hat fortan keine andere
Wahl, als diese zu erkunden. Im Verlauf
des Spiels reist man durch verschiedene
Zeitalter, 16st Ratsel und entdeckt allerlei
Geheimnisse, allerdings ohne Zeitdruck,
Gegner und eigene Identitdt, da der
Hauptcharakter nicht zu sehen ist und

auch nicht vorgestellt wird. Die Entwick-
ler begriinden dies damit, dass die Spie-
ler in diese Welt hineinversetzt und prak-
tisch selbst Hauptcharakter sein sollten.
Die Rétsel sind dabei oftmals schwierig,
auch da man selten angeleitet wird, was
denn als Nachstes zu tun sei. Es folgt ein
Beispiel aus dem Anfangsszenario: In
einem Raumschiff auf der Insel gibt es
ein Klavier und diverse Schalter, die man
auf einer Skala einstellen muss, damit
man in die ndchste Welt gelangen kann.
Die Schalter senden je nach Position un-
terschiedliche Tone aus. Nachdem ihr
die richtigen Noten zuvor umstandlich
in einem Buch der Bibliothek gefun-
den habt, musst ihr die Einstellung der
Schalter mit den Klaviertasten abstim-
men. Eine Art Toleranzbereich gibt es
nicht; wenn ihr es nicht punktgenau
hinbekommt, bleibt euch der Zugang
zum néachsten Abschnitt verwehrt. Wer
sich angesichts des Spielprinzips nun
fur Myst zu interessieren begonnen hat,
sollte aufmerksam den nachsten Absatz
verfolgen.

DIE GRAUSAME WAHRHEIT
Zundchst die gute Nachricht: Das Spiel
an sich bleibt Geschmackssache und

A POSITIV
Spielprinzip bleibt
erhalten

'V NEGATIV
schlampige Umsetzung
& Ubersetzung, Myst-
Feeling kaum vorhan-
den, grafische Fehler,

teilweise Spielabstiirze

NMAG-WERTUNG:
Dieses Spiel ist
die Verschwen-

dung nattrlicher
Ressourcen in
Reinform

TEST
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Die Rétsel sind aufgrund

vieler Fehler schier
unmaglich zu losen.

die meiste Zeit Uber recht spielbar. Doch
das ist auch schon der einzige positive
Aspekt. Bei der Umsetzung und Lokali-
sierung hat man sich bei Midway nam-
lich griindlich vertan. Wenn man schon
im Men solche Fehler wie ,Spiel Last”
und ,Seite albegen “ auftauchen, wenn
bei einem Uhrenrédtsel die Zeiger plotz-
lich im Pixelbrei verschwinden und die
seltenen Animationen des Spiels nach
wenigen Sekunden von Bildrauschen
Uberlagert werden, dann ist da etwas
gehorig schief gelaufen. Wie kann so ein
Spiel durch die Qualitdtskontrolle kom-
men? Auch gibt es spielerisch einiges zu
bemangeln. Warum kann man mit dem
Fotoapparat keine Buchseite fotografie-
ren, sondern muss sich Karten und Ahn-
liches auf ein reales Blatt Papier malen?
Das ist absolut nicht mehr zeitgemaf.
DANIEL BUSCHER
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THE LOST LEVELS
NIE VEROFFENTLICHTE NINTENDO DS-TITEL

Ein Blick auf urzeitliche Releaselisten ldsst unweigerlich folgenden Gedankenanstof gedeihen:,War da nicht
mal was?” In der modernen Kommunikationsgesellschaft gibt es immer wieder Informationen, die plotzlich
ans Tageslicht gebracht, dann vom Schleier der Wesenlosigkeit umhiillt werden und getreu dem Motto ,Aus
den Augen, aus dem Sinn” gdnzlich in Vergessenheit geraten ...

Wahrend Nintendos Doppelbildschirm
in diesem Jahr seinen dritten Europa-
Geburtstag feiert, bisher bedeutende
Erfolge verbuchen konnte und schlicht-
weg Vorzeigehandheld Numero uno ist,
gab es doch stets auch noch zahlreiche
verheiflungsvolle Titel, die es nicht ge-
schafft haben, den Modulschacht von
innen zu betrachten, und auf der Strecke
geblieben sind. Exklusiv fir euch haben
wir unsere Splrnasen aktiviert, im Daten-
mull so mancher Entwickler gewdihlt und
ein paar spannende Fakten ausgegraben.
Die néachsten Zeilen werden einige du-
stere Geheimnisse liften, Hoffnungen
wecken oder auch Ernlichterung einkeh-
ren lassen ...

ENTWICKLERHYSTERIE

Ruickblende in das Jahr 2005: Mit dem
Nintendo DS am Horizont und einem
Stylus als Eingabegerét verklindete Stra-
tegy First in Zusammenarbeit mit un-
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terschiedlichen Entwicklern, dass man
einige bekannte PC-Klassiker in Bélde auf
den Doppelbildschirmer bannen wirde.
Der geneigte PC-Freund konnte einem
Wiedersehen mit alten Bekannten, wie
beispielsweise Jagged Alliance 2, Discip-
les Il: Dark Prophecy und Warlords DS,
entgegenfiebern, wobei allein schon er-
ste Ankiindigungen und Schemenbilder
fur groBe Aufregung bei den Fans von
Retro-PC-Titeln sorgten. Umso ernlich-
ternder war es jedoch, als im Oktober
2007 Strategy First vom eigentlichen
Distributionsauftrag zuriicktrat und die
Software-Explosion damit vorerst auf Eis
legte. Es bleibt also zu hoffen, dass ein
neuer Publisher gefunden wird, mit ge-
nug Kapital in der Tasche, um jene viel-
versprechenden Titel erneut aufblihen
zu lassen.

Andere Spieleschmieden, wie beispiels-
weise Full Fat, hatten es sich gar nicht
zur Aufgabe gemacht, tragbare Umset-

zungen von kultiger PC-Ware zu schaffen,
sondern auf Basis vorhandener Serien
eigene Produkte entstehen zu lassen. Be-
stes Beispiel flr diese Kategorie war Black
& White Creatures, eine begeisternde und
erfrischende Simulation um die Omnipo-
tenz eines machtigen Gottes, der seine
tierischen Kumpanen durch die Weltge-
schichte lenken muss. Angekiindigt wur-
de das Projekt auf der E3 2005, und kurze
Zeit danach wurden auch hier die Stim-
men immer leiser, bis der Entwickler von
sich aus zugab, dass man die Kreaturen so
nicht auf die Menschheit loslassen wollte.
Zwar machte eine erste anspielbare Pre-
view-Version mit ansprechendem Touch-
screen-Interface und flussigen Animati-
onen keine schlechten Eindriicke, sehr
viel weiter kamen die Spielemacher aber
nicht. So klatschte in diesem Falle Publis-
her Majesco den unbarmherzigen Stem-
pel des Abbruchs auf den ideenbehaf-
teten Papierstapel der Projektplanung.
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2. Seid sehr genau und
achtet darauf, dass
nichts anbrennt!

COOKING MAMA

ENTWICKLER: Office Create - PUBLISHER: 505 Games/THQ - GENRE: Minispielsammlung - SPIELER: einer
(DS), 1his 2 (Wii)- USK-FREIGABE: ohne Altersbeschrankung « PEGI: 3+ « PREIS: circa 40 € (DS), circa 50 € (Wii)

Willkommen im NMag-Kochstudio

Im Vorfeld sei angemerkt, dass
einigen vielleicht das Spiel-

prinzip bekannt vorkommen
mag, und zwar aus Ubisofts Sophies
Freunde: Kochspal3. Der Verdacht liegt
also nahe, dass hier abgekupfert wur-
de. Wenn man das Dilemma um das Er-
scheinungsdatum von Cooking Mama
betrachtet, sieht die Sache allerdings
schon ganz anders aus. Nachdem es in
Japan bereits im Marz und in den USA
im September 2006 erschien, kam es
im Dezember 2006 auch in ganz Europa
heraus ... Ganz Europa? Nein! Ein von un-
beugsamen Publishern bevolkertes Land
horte nicht auf, dem Spiel Widerstand zu
leisten, und es war Office Create nicht
gegliickt, einen Vertrieb fiir Deutsch-
land zu finden. Wahrend das Spiel also
weltweit recht erfolgreich war, hatten
die Deutschen das Nachsehen. Erst jetzt,

4. Das Essen darf dann auch ange-
richtet werden. Guten Appetit!
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ein Jahr spater, erbarmt sich THQ und
verdffentlicht Cooking Mama vollstan-
dig (wenn auch schlecht) lokalisiert in
der Bundesrepublik. So gesehen ist also
Sophies imaginarer Kochspal} das Spiel,
welches das Prinzip von Cooking Mama
Ubernommen hat.

MINISPIELE ZUM MITTAGESSEN

Wer jetzt ein virtuelles Kochbuch im
Stil von Shaberu! DS Oryéri Navi erwar-
tet, muss leider eine Enttauschung hin-
nehmen, denn Cooking Mama ist eine
Sammlung aus verschiedenen kurzen
Minispielen, welche in Rezeptreihen-
folge gespielt wird. So muss etwa bei
einer Frihlingsrolle zuerst das Gemuse
abgeschélt und klein gehackt sowie die
Sojasprossen von ihren Wurzeln befreit
werden. Danach packt man die Zutaten
in Teig ein und frittiert das Ganze - fertig
ist die Frihlingsrolle. Gekocht wird da-
bei ausschlielich mit dem Stylus: Zum
Schneiden von Gemise und Co folgt
man den am Touchscreen angezeigten
Linien, gehackt wird durch schnelles
Tippen auf den Bildschirm. Zum Frittie-
ren muss das Gericht in heil3es Fett ge-
taucht und im richtigen Moment wieder
herausgefischt werden. Realitatsbezug
ist in Cooking Mama also so gut wie gar
nicht vorhanden, im Gegensatz zu ge-
wissen anderen Spielen behaupten die
Entwickler dies aber auch nicht.

/

//

APOSITIV
abwechslungsreiche
Minispiele, 120 Rezepte
und Variationen

V¥ NEGATIV
kostet in Europa wieder
mal das Doppelte, Mini-

spiele wiederholen sich
bald, ein Jahr zu spat

NMAG-WERTUNG:
Exquisite Mini-
spielsammlung.

3. Seid kreativ und verfeinert euer
Gericht mit weiteren Zutaten.

WIE ISST MAN PIXEL?
Cooking Mama fir DS kommt also

endlich auch zu uns - besser spat als
nie. Oder doch nicht? Wahrend es im
urspriinglichen Releasezeitraum noch
als etwas Besonderes galt, stellt es nun
nicht viel mehr als eine Minispielsamm-
lung dar. Der Umfang ist mit 120 ver-
schiedenen Rezepten zwar Uppig aus-
gefallen, doch folgen die meisten davon
demselben Schema und werden mit der
Zeit langweilig. Highscore-Jagden mit
Freunden werden durch die maximale
Bewertungszahl von 100 Punkten un-
moglich, da man diese bereits erreicht,
wenn man das Kochrezept fehlerlos be-
waltigt, was meist schon beim zweiten
Versuch der Fall ist.

KULINARISCHE WELTREISE
In den USA und Japan kann man tber di-
ese Negativpunkte vielleicht hinwegse-
hen, denn der dortige Verkaufspreis liegt
bei etwa 20 Euro. Hierzulande aber muss
man flr Cooking Mama ziemlich genau
das Doppelte hinbldttern. Da fragt man
sich, ob es vonseiten der Publisher nicht
besser gewesen waére, den ersten Teil zu
Uberspringen und gleich den weitaus
gelungeneren zweiten in die Laden zu
bringen, den es in Japan und den USA
- wir hdtten es uns denken kdnnen
- schon seit langerer Zeit gibt ...
EMANUEL LIESINGER



Mithilfe der Wiimote rollt

ihr den virtuellen Teig aus.

Eigentlich  bekannt unter
,Cooking Mama: Cook Off”
ist Cooking Mama fiir Wii ein

Nachfolger der DS-Fassung. Hierzu-
lande hat sich THQ aber offensichtlich
dazu entschlossen, sich den Vertrieb
etwas zu vereinfachen und dem Wii-Ab-
leger denselben Namen zu geben wie
der DS-Fassung. Dies ist aber nicht die
einzige Gemeinsamkeit zwischen den
beiden Fassungen, die zweite ist gleich-
zeitig das gro3te Manko: die Steuerung.
Anstatt eine neue, fir die Wiimote opti-
mierte Steuerung zu schaffen, wurden
zum Teil krampfhaft Steuerungsmecha-
nismen der Urversion Ubernommen.
Dadurch, dass aber auf Nintendos
Heimkonsole das Feedback von Ge-
genstdnden fehlt, welches am DS durch
die 1:1-Bewegung von Gegenstdnden
mit dem Stylus teilweise vorhanden
ist, werden Minispiele wie etwa das
Aufschlagen von Eiern mehr zu einem
Glucksspiel, bei dem es darum geht, mit
der Wiimote die richtige Geschwindig-
keit zu erwischen, damit das Ei zwar an-
bricht, aber nicht platzt. Daneben gibt
es bei gewissen Spielen noch das Pro-
blem, dass die Steuerung zu stark oder
zu schwach reagiert, was den Spall am
Spielen oft deutlich senkt.

Vor jedem Minispiel erfolgt zuerst eine Erklarung. il Wie das wohl schmecken mag ...

KOCHEN UM DIE WELT
Aber genug beschwert, die Wii-Fassung
bringt auch einiges Interessante mit
sich. Zwar wurde die Gesamtanzahl der
Rezepte gesenkt, die librig gebliebenen
aber anregender gestaltet und nach Re-
gionen sortiert. Zu jeder Rezeptregion
gibt es aullerdem noch einen Koch,
gegen den man ein Duell starten kann.
Naturlich ist es auch moglich, diese
Kochduelle mit Freunden auszutragen.
Leider ist aber die Punktevergabe nicht
optimal geldst, was dazu fihrt, dass
die Duelle oft durch nur einen kleinen
Fehler entschieden werden. Von Items
und der Moglichkeit, den Gegner beim
Kochen zu sabotieren, fehlt jede Spur.
Trotz allem bleibt Cooking Mama noch
immerderBonus desduBerstoriginellen
Spielprinzips, auch wenn die etwas
krampfhafte Umsetzung den Kochspal3
etwas schlecht dastehen lasst.
EMANUEL LIESINGER

A POSITIV
Kochen mit Wiimote,

'V NEGATIV

zu teuer fiir eine Mini-
gelungener Stil, nach  spielsammlung, Steuerung
Regionen geordnete  teilweise schlecht vom DS
Speisen kopiert, kein Feedback

NMAG-WERTUNG:

Krampfhafter DS-Port, versalzen \
ist die Suppe dennoch nicht.
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Werft die Gegenstande in den richtigen Kreis ... spannend *gahn*.

VERSTECKT — ENTDECKT! 2w

7 Versteckt — Entdeckt! ist ein Spiel, bei dem man sich
schon beim ersten Blick auf die Verpackung denkt,
dass man das zweite Wort im Namen besser nicht
in die Realitdt umgesetzt hdtte. Es entstammt einer hierzu-
lande eher unbekannten Kinderbuchreihe mit ausgefallenen
Bildersuchratseln, bei denen in jedem Buch tber 50 Bilder zu
finden sind - fuir 11 Euro! Die Jungs von Transposia dachten
sich offenbar, ,Das kdnnen wir besser!’, und packten eine gi-
gantische Anzahl von 6 Suchbildern mit je 3 Suchaufgaben
auf eine DS-Cartridge - fiir 30 Euro ... Das fiihrt hochgerech-
net zu einem Preis von 1 Euro pro Spielminute. Wer sich jetzt
an den Kopf greift, darf seine Hand gern dort lassen, denn
als kleine Zugabe gibt’s noch die Tatsache, dass das Spiel
technisch auf niedrigstem Niveau daherkommt und es nicht
einmal schafft, die Sprache aus der DS-Firmware auszulesen
oder zu speichern, folglich bei jedem Start erneut danach
fragt. Interessanterweise richtet sich das Spiel angeblich an
Kinder; fur die ist es aufgrund der schlechten Lokalisierung
(,Ich sehe FANTASTIC") jedoch nicht geeignet. Bei der Uber-
setzung treten zahllose Fehler und Probleme mit Umlauten
auf, statt derer wahllos irgendwelche Zeichen angezeigt
werden, was neben der vielen anderen Tippfehler im Spiel
allerdings nicht mehr wirklich ins Gewicht fallt. Bei Spielern,
die aus dem Kleinkindalter heraus sind, findet Versteckt —
Entdeckt! Zirkus hochstens als Keil Verwendung, sollte mal
der Kiichentisch wackeln — na, immerhin etwas Sinnvolles!

EMANUEL LIESINGER

ENTWICKLER: Transposia - PUBLISHER: Koch Media - GENRE: Bilder-
suchrétsel - SPIELER: einer - USK-FREIGABE: ohne Altersheschrankung
« PEGI: 3+ - PREIS: circa 30 €

A POSITIV ¥ NEGATIV
die Verpackung brennt gut, wenn esim nach 30 Minuten durchgespielt,
Winter kalt wird, auBerdem wackelt  kein Wiederspielwert, technisch

mein Kiichentisch endlich nicht mehr  niedrigstes Niveau
@

NMAG-WERTUNG:
Versteckt — Verreckt! Bitte versteckt bleiben
— und zwar fr immer!
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AUS GROSS MACH KLEIN

Die Welle an PC-Klassikern, die ihre be-
schwingte Verbreitung nicht auf dem DS
vollbracht hat, ist jedoch nur die Spitze
des frostigkalten Eisberges. Auch Namco
kiindigte zu frihen Tagen einige erfolg-
versprechende Titel (auf Basis von be-
kannten Konsolentiteln) an - darunter
Soul Calibur, die japanische Prigelspie-
likone der spaten 90er, und Baten Kaitos,
ein kartenlastiges Rollenspiel rund um
dramatische Abenteuer, Macht und Ty-
rannen. Soul Calibur DS beispielsweise
wurde vom lateinamerikanischen Club
Nintendo Magazin im Januar 2005 be-
statigt, verschwand aber spédter spurlos
von Namcos Releaselisten. Dortige Ver-
sprechen, dass man sowohl grafisch als
auch akustisch den Konsolenvertreter
Ubertrumpfen wolle, konnten anschei-
nend nicht eingehalten werden - man
bedenke nur, dass der Originalprugler
die absolute Famitsu-Hochstwertung,
eine Top-Platzierung unter den Listen
der besten Videospiele Gberhaupt, und
die viertbeste Wertung auf GameRan-
kings.com ergattern konnte. Die logische
Folge: Um sich vor der Schmach der Fans
zu schitzen, wenn besagte Spiel-Qua-
litdt schlieBlich nicht erreicht worden
ware, wurde das Projekt kurzerhand ein-
gestampft. Schade, Beat'em-Up-Kost ist
ansonsten gern gesehen beim unterver-
sorgten DS-Publikum.

Das Highlight unter den unveréffent-

lichten Titeln konnte jedoch die Kon-
solen-Konkurrenz von Nintendo verbu-
chen. Die Gerlichtekiiche hatte schon
zu Zeiten des Games Boy Advance
heftig gebrodelt, und immerzu hieB es,
dass Microsoft eine Handheldversion
zum Action-Giganten Halo plane. Da
Microsoft und Sony bekanntermafen
keine besonders dicken Freunde sind
und Nintendo auf dem Handheldsektor
eher neutral gesinnt ist, blieb Big-M nur
eine Wahl: das Projekt auf dem Ninten-
do DS zu starten. Unter Geheimhaltung
bekamen die Kollegen von IGN damals
die Mdglichkeit, Halo fur den Nintendo
DS anzuspielen. Es handelte sich dabei
um eine Version, die von einem renom-
mierten Entwickler in der Mache war, je-
doch aus nicht naher erlduterten Griin-
den gecancelled wurde. Die sehr friihe
Multiplayer-Version des Spiels machte
einen soliden Eindruck, kam mit einer
vergleichsweise guten 3D-Engine daher,
beinhaltete die typischen Halo-Grafiken
und -Sounds sowie die Moglichkeit, mit
zwei unterschiedlichen Waffen herum-
zuballern und sich auf der Map Zanzibar
auszutoben. Bis zum jetzigen Zeitpunkt
liegt das wohl geheimnisvollste Soft-
ware-Projekt aber noch auf Eis, und es
bleibt auch weiterhin fraglich, ob jemals
ein Halo DS erscheinen wird.

AUF NIMMERWIEDERSEHEN?

Bliebe im Endeffekt naturlich das
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schwerlich zu entwirrende Geheimnis
bezliglich des ,Warum?” im Raume ste-
hen .. WARUM werden aufsehenerre-
gende, freudig empfangene Spielideen
blo verworfen, ehe man ihren Sieges-
zug auch ansatzweise genief3en kann?
Gerade bei PC-Umsetzungen wird wohl
die mangelnde Technik-Power des DS
fir den Genickbruch sorgen, andere
Spiele wiirden méglicherweise aus Zeit-
griinden abgeschrieben und wieder
andere Titel als plotzlich marktuntaug-
lich eingeschatzt — so mutmallt man.
Klar ist aber auch, dass der Kostenfaktor
bezliglich der Portierung des Original-
codes nicht zu unterschdtzen ist und
deswegen auch nicht uneingeschrankt
fir DS-Umsetzungen zur Verfligung
steht bzw. stand. Wie auch immer das
vorzeitige Todesurteil fur die verlorenen
Handheld-Seelen zustande kam, eine
storende Liucke im Genre-Geschwader
bleibt solange Ubrig, bis sich jemand des
Projekts erneut annimmt. Theoretisch ist
das immer moglich, wenn auch selten
Ublich. Und doch, vielleicht wartet schon
in naher Zukunft ein tot geglaubter DS-
Einfall an der ndchsten Ecke ... Man wiir-
de ihm eine zweite Chance jedenfalls
nicht verwehren.
KEVIN JENSEN UND JAKOB NUTZLER
- PLANETDS.DE
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NMag besuchte die Firmenzentrale von Square Enix in Japan

. N

Es war Mitte November, als uns unverhofft (aber doch willkommen) eine Einladung von einem der groten Publisher Ja-

pans ins Brieffach flatterte — Square Enix lud zum Presse-Trip nach Tokio! Gezeigt werden sollten die Veroffentlmhungen fiir

Nintendo-Plattformen der nachsten Monate, darunter Spin-0ffs der Final Fantasy- und Dragon Quest-Reihen fiir Handheld

und Konsole, aber auch The World Ends With You, ein komplett neues Spiel von den Kingdom Hearts-Machern ausschlieBlich

fir den Handheld. Erfahrt auf den ndchsten Seiten die neuesten Infos und Eindriicke zu Square Enix’Line-Up fiir Nintendo-

ZU GAST BEI SQUARE ENIX
EIN REISEBERICHT

Als Gewinner der redaktionsinternen Rankespiele
quasi auserkoren, allein den weiten Weg in das
Land der aufgehenden Sonne zu bestreiten, so-
wie nach Wiederkehr Sticheleien der Redakteurs-
kollegen in Kauf nehmend, machte ich mich auf,
der 13-Millionen-Metropole einen Besuch abzu-
statten. Nach insgesamt Uber siebzehn Stunden
Flug (von Hamburg aus mit Umweg tiber London)
erfolgte die Landung auf dem Flughafen in Nari-
ta, von dort aus ging es per Bus weiter zum Hotel
im Stadtteil Shinjuku, in dem auch zahlreiche an-
dere Journalisten fir diesen Trip untergebracht
waren. In den ersten beiden Tagen wurde uns,
sprich mir und den Kollegen von Publikationen
mit illustren Namen wie IGN, Edge, Official Nin-
tendo Magazine und vielen weiteren, Zeit zur
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Verfligung gestellt, um die Stadt kennenzuler-
nen. Zu diesem Zweck ging es nach einer kurzen
Ruhepause gleich zur nachstgelegenen U-Bahn-
Station, wo man, wenn man nicht gerade von
dem komplexen U-Bahn-Netz erschlagen wurde,
eine sogenannte Suica - eine Super Urban Intelli-
gent Card - erwerben musste, da die Bahngange
elektronisch gesichert und ohne dieses Hilfsmit-
tel nicht zu erreichen sind. Unsere Gastgeber aus
der Londoner Niederlassung Square Enix’fihrten
uns in die furr Touristen besonders interessanten
Stadtteile Akihabara und Shibuya. Ersteres ist ein
wahres Eldorado fir Videospieler und Anime-
Liebhaber. Wo auf der Welt kriegt man sonst die
Gelegenheit, durch enge Straen zu spazieren,
nur um plotzlich in der Nahe das Zelda-Theme
aus dem NES-Debiit zu vernehmen, und, der
Musik folgend, einen Retro-Shop zu entdecken,
in dem sich vom Game&Watch Uber Mother 2
bis hin zum Virtual Boy alles finden lasst, was das
nostalgische Gamer-Herz begehrt? Man ist so ab-
gelenkt durch die vielen kleinen und spezialisier-
ten Laden, die auch noch in den verwinkeltsten
Gassen zu finden sind, dass man die Zeit vollig
vergisst. Man guckt, staunt, spielt mitunter und
gibt Geld aus oder landet (natirlich ohne Absicht
und Vorwarnung!) in der Hentai-Abteilung im
zweiten Stock eines sonst ganz harmlos ausseh-
enden Shops. Fiir ,normale” Menschen hingegen
ist vermutlich Shibuya interessanter - die riesige
Kreuzung vor der Bahnstation, dort, bei der pro
Ampelphase Tausende von Menschen die StraBe
Uiberqueren, kennen wohl die meisten schon von

Konsolen. In einem Reisetagebuch berichtet auSerdem Daniel iiber seine Erfahrungen im 10.000 Kilometer entfernten Nippon.

Bildern her. Besonders beeindruckend ist die Sze-
nerie bei Nacht, wenn die Neonschriften leuch-
ten und die riesige Werbetafel, die ein wenig an
den New Yorker Times Square erinnert, besser zur
Geltung kommt. Sobald hier das Nachtleben be-
ginnt, wimmelt es auf dem Platz geradezu vor Ju-
gendlichen, die sich zundchst an der beriihmten
Hunde-Statue ,Hachiko” treffen , um von dort in
die vielen Nebenstra3en oder Kaufhauser zu stro-
men. Hachikd hat man deshalb eine Statue ge-
widmet, da er noch zehn Jahre nach dem Tod sei-
nes Herrchens jeden Tag auf ihn gewartet haben
soll — und seither gilt er als Inbegriff der Treue.

Natirlich gab es noch weitere Beobachtungen,
das offentliche Verhalten der Japaner etwa. Es
hat den Anschein, als wiirde es sich im Vergleich
mit dem der Deutschen vor allem im Umgang
der Menschen miteinander unterscheiden, Hof-
lichkeit und Sauberkeit sind angesagt. Mir ist es
passiert, dass sich Leute sofort entschuldigt ha-
ben, nur weil sie mir nicht die Tlir aufgehalten ha-
ben, und ein,tezudatte kudasai” (,Kénnen Sie mir
helfen?”) reichte vollkommen aus, um einen eng-
lischunkundigen Japaner zu meinem Verbilinde-
ten im Grof3stadtdschungel zu machen. Ein gutes
Beispiel fir die Sauberkeit ist in Restaurants zu
finden: Usuell erhdlt man immer ein feuchtes
Tuch, um sich vor dem Essen die Hande zu reini-
gen. Auch der Mythos vom arbeitswiitigen Japa-
ner bestatigte sich auf eine gewisse Weise, denn
an jeder Ecke sah ich Menschen arbeiten. Selbst
dort, wo es eigentlich keine Stellen zu besetzen
gab; wie Marktschreier warben dann meist junge



Menschen mit einem Schild in der Hand fiir das
nichste Restaurant oder andere Dinge. Uberar-
beitete Japaner gleichen den Schlafmangel hau-
fig im Zug aus — trotzdem sieht man dort ab und
an auch Geschéftsmanner den DS ziicken. Bei
uns eine fast undenkbare Angelegenheit.

THE WORLD IS WIDE ...

Nach vielen Stunden des Staunens und Fotogra-
fierens waren denn auch wir irgendwann im Toki-
oter Nachtleben angelangt. Flir uns Journalisten,
die wir hauptsachlich aus Europa stammen,
gestaltete es sich in echter Lost in Translation-
Manier aus zahlreichen Karaoke-Sessions; aber
auch Restaurant-Besuche mit allerlei Sake, Tofu,
Sushi und unidentifizierbaren anderen Dingen
standen auf dem Plan. Gegessen wurde natir-
lich nur mit Stabchen, was Anfdngern gewisse
Schwierigkeiten bereiten kann, nach kurzer Zeit
aber dann doch recht leicht von der Hand geht.
Den meisten jedenfalls. Ein wertvoller Tipp fir
jeden Stabchen-Benutzer: die Holzer niemals
auf die Schale legen oder gar senkrecht hinein-
stecken. Das eine mag vielleicht nur unhoflich
sein (wie eigentlich alles, was man tut oder eben
auch nicht tut, doch bei Auslandern machen Ja-
paner glicklicherweise haufig eine Ausnahme),
das Letztere aber ist ein Zeichen fur den Tod, da
man so etwas nur zum Gedenken Verstorbener
tut. Auch mochte ich hier eine Lanze fur die viel
beldchelten japanischen Touristen brechen, die
an jeder Kreuzung in einer deutschen GrofBstadt
stehen bleiben, um ein Foto zu schieBen: In Tokio
ist es genau andersherum. Und das héangt nicht
mit den vielen kurzen Rocken zusammen, die
dort trotz Winter und Weihnachtsdeko zu sehen
waren . Wo wir schon mal dabei sind: Man hat-
te es nicht nur als Mann nicht leicht, obendrein
musste man sich als Deutscher wirklich in Acht

nehmen: Gerade noch

war man beim Karaoke

der fiesen Aufforderung

entkommen, doch bitte

den ,Hit” 99 Luftballons

zu tréallern, da wurde man

beim Fachsimpeln wegen des

strengen Jugendschutzes im ei-

genen Land schief angeguckt (,Um-

brella Chronicles didn't make it to Germany?”
- begleitet von ungldubigem Staunen). Doch
erfreulicherweise hat Tokio so viel zu bieten,
dass man sich nicht ewig Uber derlei aufhalten
kann. Denn mal ehrlich, wer will sich schon
durch politischen Aktionismus davon abhalten
lassen, die Sky Bars zu besuchen, in denen man
in den hochsten Stockwerken teils bei Live-
Musik an der Bar sitzen und Uber das nachtlich
beleuchtete Tokio hinweggucken kann? Diese
Erfahrung ist ndmlich nur mit einem Wort zu be-
schreiben: unbezahlbar (das allerdings auch im
wahrsten Sinne des Wortes).

... BUT ENDS WITH YOU!

Doch nattrlich war ich nicht nur zum Spaf3 in
Tokio. Nachdem ich am Morgen des ersten ,Ar-
beitstages” bereits um finf Uhr durch einen Erd-
bebenalarm geweckt wurde (ein perfekter Start
in denTag also), ging es im Folgenden ,nur” noch
um die zu fihrenden Interviews, denen ich mit
Spannung entgegensah, da sich unter den In-
terviewpartnern zum Teil auch solche befanden,
die bereits an Meilensteinen wie Final Fantasy
VIl mitgearbeitet hatten. Logisch, dass man gar
nicht anders konnte, als den Sprechern an den
Lippen zu hdangen und jedes Wort mit hdchstem
Interesse aufzusaugen. Das Ergebnis konnt ihr
in dieser sowie in der nédchsten Ausgabe be-
gutachten. Nach den Interviews wurde noch

das Square-Enix-Haupt-

quartier von innen pra-

sentiert, inklusive einer

kleinen Fuhrung durch

die Arbeitsraume, in

denen das Fotografieren

aber nicht erlaubt war. Nach

einem abschlieBenden Abend-

essen sollte es am ndchsten Morgen

zurlickgehen. Doch wer schon mal in Japan

am Abreisetag verschlafen hat, infolgedessen

trotz Kanji-Unkenntnis die Bahn statt den Bus

nehmen sowie am Flughafen feststellen muss-

te, dass der eigene Flug gecancelt worden war,

weil3, was ich an diesem Tag durchmachte. Dass

ich es trotzdem irgendwie zurtick nach Deutsch-

land schaffte, verdanke ich vor allem der Hilsbe-

reitschaft der Japaner vor Ort. In diesem Sinne:
,Hontou ni arigatou gozaimashita!”
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INTERVIEW

INFOD)

Nach zahlreichen
Remakes der friiheren
Final Fantasy-Teile
kommt nun erstmals
nach Final Fantasy
Tactics, das 2003 fiir
den GBA veroffentlicht
waurde, ein neues Spiel
der Serie fiir einen
Nintendo-Handheld
zu uns. In Japan
langst erhaltlich,

wird Revenant Wings,
ein Sequel zu dem
PS2-Highlight Final
Fantasy XII, bei uns
am 15. Februar 2008
erscheinen. Die Story
setzt da an, wo der
Vorganger aufhort,
kennen muss man das
Original aber nicht, um
ihr folgen zu kdnnen.
Wir sprachen mit den
Schdpfern Motomu
Toriyama und Eisuke
Yokoyama iiber ihr
neuestes Werk.

Final Fantasy XII: Revenant Wings

NMag: Die westliche Version des Spiels
ist im Veergleich zur japanischen schwie-
riger gestaltet worden. Kénnen Sie
uns sagen, weshalb Sie sich fir diesen
Schritt entschieden haben und was ge-
nau schwieriger gestaltet wurde?
Toriyama: Revenant Wings ist ein Echt-
zeit-Strategiespiel. Da dieses Genre in
Japan bisher weniger populdr war als im
Westen, mussten wir einerseits das Spiel
fir Japaner leicht zuganglich machen,
und andererseits wollten wir Spielern,
die mit dieser Art von Spielen schon
vertrauter sind, auch eine gewisse He-
rausforderung bieten. Um dieses Ziel zu
erreichen, haben wir fur die westlichen
Versionen die Intelligenz der Monster et-
was heraufgesetzt, sodass sie sich eher
wie menschliche Gegner verhalten und
mehr Taktik erfordern. Auflerdem gibt es
einen zusdtzlichen, sehr umfangreichen
und schweren Dungeon, der in der japa-
nischen Version nicht enthalten ist.

NMag: Das Spiel bietet das mit Abstand
grélSte Repertoire an Summons - traditi-
onelle Wesen wie Shiva und Ifrit wurden
wieder in das Spiel integriert, nachdem
sie im originalen FF XIl abwesend waren.
Wurde hier dem Wunsch der Spieler Fol-
ge geleistet?

Yokoyama: Fur uns war klar, dass die
Summons das Spielgeschehen um ei-
niges interessanter machen wirden.
Naturlich hatte man auch bloB die un-
terschiedlichen Berufsklassen gegen-
einander kdampfen lassen kénnen, also
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etwa WeiBmagier gegen Schwarzmagi-
er, oder Ritter gegen andere Menschen,
aber durch die Beschwodrungen hat man
die Moglichkeit, unglaubliche Krafte
und Fahigkeiten freizusetzen, ohne dass
es aus dem Rahmen fallen oder komisch
wirken wirde. Und sobald wir uns erst
einmal zu diesem Schritt entschieden
hatten, dachten wir uns: je mehr, desto
besser. Die vielen neuen und alten Sum-
mons bieten zusammen eine gute Mi-
schung aus Nostalgie und Neuartigem,
insgesamt viel Abwechslung.

NMag: Wie sehr wird bei der Entwicklung
eines Spiels eigentlich auf dessen Inte-
gritdt beziiglich des westlichen Marktes
geachtet?

Toriyama: Als wir mit der Entwicklung
von Revenant Wings begannen, waren
wir uns sehr wohl bewusst, dass das
originale FF XII fir die PS2 in Nordame-
rika wie in Europa sehr erfolgreich war.
Folglich wollten wir etwas schaffen,
das diesen Markten entgegenkam, was
letztlich auch einer der Griinde dafir
war, weshalb wir uns fir das RTS-Kampf-
system entschieden haben. Da es uns
aber auflerdem wichtig war, dass das
Spiel weltweit von den Spielern ange-
nommen werden wirde, haben wir die
Story etwas simpler gehalten, als es nor-
malerweise bei einem Final Fantasy der
Fall ist.

NMag: Vorhin haben Sie von Nostalgie
gesprochen. Glauben Sie, dass das, was

Nostalgie in einem japanischen Spieler
erwecken wiirde, das gleiche Gefiihl in
einem westlichen Spieler hervorruft?
Toriyama: Wenn Japaner etwa auf das
NES mit seinen wenigen Pixeln und ein-
fachen Sprites zuriickblicken, fuhlen sie
sich immer in die wunderbare Zeit ihrer
ersten Videospielerfahrungen zurtick-
versetzt. Ist es bei westlichen Spielern
nicht dhnlich? Denn wenn dem so ist,
werdet ihr euch in Revenant Wings auf
jeden Fall wohlfiihlen. Wir haben einfach
versucht, der 3D-Grafik, die wir verwen-
det haben, diesen Nostalgie-Bonus ab-
zugewinnen.

Yokoyama: Du musst als Entwickler aber
auch aufpassen, dass deine Inhalte Jin-
gere nicht ausschlieen. Was man heute
beobachten kann, ist doch, dass Spiele
allgemein immer mehr auf dltere Gamer
ausgerichtet sind, erwachsener werden.
Wir haben mit Revenant Wings ein Spiel
zu erstellen versucht, das fir jiingere wie
dltere Spieler gleichermaBen geeignet
ist.

NMag: Die Charaktermodelle der Haupt-
charaktere aus Final Fantasy X/l wurden
fiir Revenant Wings deutlich verdndert
und wirken nun um einiges jlinger. War
dies eine gewollte Entscheidung, etwa,
um das ,typisch jingere” Nintendo-Pu-
blikum anzusprechen?

Yokoyama: Normalerweise ist es unsere
Richtlinie fur Final Fantasy-Spiele gewe-
sen, immer ein moglichst realistisches
Design, moglichst realistische Grafik zu



haben. Daran hat sich bis heute nichts

verandert. Die Veranderungen kommen
einzig und allein durch den Sprung von
der PS2 auf den Nintendo DS und des-
sen schwachere Hardware zustande. Es
war also nicht so, dass wir eine jingere
Zielgruppe im Sinn hatten, wir haben
eher versucht, der schwacheren Grafik
moglichst viel Nostalgie mitzugeben.

NMag: Was kommt bei der Entwicklung
eines Spiels eigentlich zuerst: die Story
oder das Design und Spielsystem? Und
wie beeinflussen sich diese Faktoren
wéhrend des Prozesses gegenseitig?

Toriyama: Der Grundstein flr dieses

Sequels setzt. Gibt es dafiir einen be-
stimmten Grund?

Toriyama: Ich denke, dass dieser Schritt
Entwicklern wie Spielern Vorteile bringt.
Fur uns ware es eine Verschwendung,
wenn wir die reichen Welten, die wir be-
reits kreiert haben, nicht weiter nutzen
wirden. Spieler dagegen wollen be-
stimmt gerne weitere Geschichten mit
den Figuren, die sie bereits liebgewon-
nen haben, samt den dazugehdrigen
Welten erleben.

NMag: Was sagen Sie zu der Kritik,
Square Enix bridchte in letzter Zeit zu
viele Remakes heraus? Besonders in Hin-

,Fiir uns ware es eine Verschwendung, wenn wir die reichen Welten,
die wir bereits kreiert haben, nicht weiter nutzen wiirden.”

Spiel war folgender Gedanke: Wir wol-
len ein Final Fantasy, das die speziellen
Fahigkeiten des DS nutzt. Also haben wir
Uberlegt, wie man diese Vorgabe am be-
sten verwirklichen kénnte - daraus ging
dann das Kampfsystem hervor, das wir
nun benutzen, und das ja ausgiebigen
Gebrauch vom Stylus macht. Im Fall
von Revenant Wings war also tatsach-
lich zuerst das Spieldesign an der Reihe
und dann erst die Story. Es gab erfreuli-
cherweise keine Schwierigkeiten, sodass
auch keine Verdnderung vorgenommen
werden mussten.

NMag: Es hat den Anschein, als ob
Square Enix in letzter Zeit verstarkt auf

blick auf Final Fantasy mutet es so an,
als ob man das Franchise ausschlachten
wiirde, in der Hoffnung, mit dem Namen
méglichst viel Profit zu machen.
Toriyama: Wir vertreten den Standpunkt,
dass Spiele, die bereits vor so vielen Jah-
ren erschienen sind, auch der heutigen
Spielerschaft zuganglich gemacht wer-
den sollten, da schlieBlich nicht jeder da-
mals schon die Gelegenheit hatte, diese
Titel zu spielen.

Zudem mag es fur dltere Spieler auch
interessant sein, wieder in alte Welten
einzutauchen.

NMag: Wie stellen Sie eigentlich sicher,
dass bei der Lokalisierung die einzelnen,

Motomu Toriyama (Director) I., Eisuke Yokoyama(Producer) r.

speziellen Charaktere, und (lberhaupt
die Story, durch unterschiedliche Uber-
setzer nicht zu sehr verdndert werden?
Toriyama: Das Entwicklerteam steht den
Ubersetzern bei Fragen immer zur Verfi-
gung. Bei Revenant Wings war es glick-
licherweise so, dass die Ubersetzer die-
selben waren, die bereits das PS2-Spiel
Ubersetzt hatten, und wir sie einfach das
tun lassen konnten, was sie flr notwen-
dig hielten.

NMag: Eine abschlieSende Frage: Stim-
men Sie mit der Ansicht liberein, dass
sich der Nintendo DS immer mehr zur
Hauptplattform fiir Neuentwicklungen
entwickelt? Oder anders gefragt: Ist es
so, dass Handhelds im Allgemeinen den
gréBeren Konsolen Konkurrenz machen,
da die Entwicklungskosten niedriger
ausfallen und das Produzieren weniger
aufwéndig ist?

Toriyama: Beide Varianten haben ihre
Vor- und Nachteile. Fir uns als Entwick-
lerstudio werden die grof3en Konsolen
immer ihren Reiz wahren, da sie es uns
ermdglichen, die Grenzen des technisch
Machbaren auszuloten und die Spiele an
ihr grafisches Limit zu bringen, was gera-
de fiir ein Final Fantasy wichtig ist.
Yokoyama: Die Handhelds dagegen bie-
ten uns andere Mdglichkeiten. Als Ent-
wickler hast du mehr Freiheiten, kannst
in kleineren Teams arbeiten und neue
Ideen besser ausprobieren. Deshalb wird
es von uns fir beide Arten von Platt-
formen in Zukunft neue Titel geben.
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Monster fangen und aufziehen. Klingt

ganz nach Pokémon, ist es aber nicht.

DRAGON QUEST MONSTERS: JOKER

Die iiblichen Funktionen: Auf dem Touch-

screen ist wieder einer Karte zu sehen.
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Optisch macht der Titel in seinem Cel-

Shading-Anzug einiges her.

ENTWICKLER:
Tose

PUBLISHER:
Square Enix

GENRE:
Rollenspiel

TERMIN:
Marz 2008
EINSCHATZUNG:
Ernst zu neh-
mender Pokémon-
Konkurrent

,Pokémon? Das ist doch nur was fiir Kinder.” Wer dieser Ansicht ist, der muss hier gar nicht
weiter lesen. Wer dagegen vom Spielprinzip des Fangens und Trainierens von Monstern nicht
genug bekommen kann und endlich mal wieder etwas Abwechslung in seinen von Kampfen
bestimmten Alltag bringen mochte, kriegt mit Dragon Quest Monsters: Joker ab Friihjahr

2008 endlich die Chance dazu.

Dabei spielt sich der Anfang eigentlich
%\ wie ein Ableger des beliebten Nintendo-

Franchise, mit einer Ausnahme: |hr star-
tetin einem Gefdngnis. Euer Vergehen? Ihr wolltet
an der Monster Scout Challenge teilnehmen. Mit
der Zusage, fortan als Spion zu arbeiten, kommt
ihr zwar vorerst frei, doch wer einmal in den Bann
der Monster-Wettkdmpfe gezogen wurde, wird
sich nicht auf Dauer von ihnen abhalten lassen.

SIEBEN INSELN, EINE AUFGABE

So reist ihr denn im spateren Verlauf tber insge-
samt sieben Inseln, immer auf der Suche nach
neuen, starken Monstern, wahrend ihr trainiert,
zlichtet und fangt, was das Zeug haélt. In Square
Enix’ Antwort auf Pikachu und Co erwarten euch
zahlreiche Wesen aus dem Dragon Quest-Univer-
sum sowie Charaktere aus der Feder des Dragon-
ball-Schopfers Akira Toriyama, und das durchge-
hend in dreidimensionaler Cel-Shading-Optik. Da
die Monster auf der Oberwelt zu sehen sind, kann
man selbst entscheiden, ob man ihnen aus dem
Weg geht oder sie gar von hinten angreift, um
einen Vorteil zu erlangen. Alternativ lasst sich mit-
tels Pfeifen ein Zufallskampf starten. Ein weiterer
Unterschied zu Nintendos Variante ist das Mon-
ster-Scouting-System: Wilde Gegner werden nicht
einfach durch einen Kampf geschwacht und dann
mit einem Objekt gefangen, sondern lassen sich
durch einen Kréftevergleich mit euren Monstern
Uberzeugen, eurem Team beizutreten. Eure Er-
folgswahrscheinlichkeit wird mittels einer Prozen-

tanzeige angegeben; mit Zauberspriichen, die eure
Angriffsstarke erhohen oder die gegnerische Vertei-
digung schwachen, kénnt ihr sie zu euren Gunsten
wenden. Eine andere Moglichkeit, eure Sammlung
von Monstern zu vergréBern und zu stdrken, ist
das Ziichten. Jedes Monster hat einen bestimmten
Rang; paart man es mit einem anderen, kombinie-
ren sich die Rénge, teilweise entstehen auch neue,
seltenere Wesen.

MONSTER IM NETZ

Was aber den vielleicht grof3ten Reiz dieses Spiels
ausmacht, ist der Multiplayer-Modus. So wird es
nicht nur moglich sein, tiber die Wireless-Funktion
des Nintendo DS mit seinen Freunden zu konkurrie-
ren, etwa indem man One-on-One-Kampfe ausficht
oder Tuniere fiir bis zu 16 Spieler veranstaltet. Uber
die WiFi-Connection wird man sich auch mit ande-
ren Spielern aus der ganzen Welt messen kdnnen.
Wunschweise kann man auch klein anfangen” und
sich zundchst mit anderen europaischen Spielern
messen, in jedem Fall werden die Kampfergebnisse
in Online-Rankings festgehalten. Fiir Siege gibt es
Belohnungen, etwa Monster oder Items, allerdings
nur einmal taglich. Schon jetzt steht fest, dass mit
Joker ein ernst zu nehmender Titel in den Start-
l6chern steht, der sich vor den weltberihmten
Taschenmonstern nicht verstecken muss, zumal
in der verstrichenen Zeit seit dem Japan-Release
Ende 2006 einige Verbesserungen vorgenommen
wurden. Mehr dazu in unserem ausfihrlichen Inter-
view!



Trotz Ansieldung in einer altertiimlichen

Welt: Der Jet-Ski darf nicht fehlen.

In zahlreichen Kampfen stellt sich heraus,

wie gutihr eure Monster trainiert habt.

Interview mit Taichi Inuzuka

NMag: In Japan ist die Dragon Quest-Serie eine
der erfolgreichsten; viele Europder dagegen
kennen hauptsdchlich nur Dragon Quest VIl
das 2006 fiir die Playstation 2 in Europa verdf-
fentlicht wurde. Warum hat sich Square Enix
ausgerechnet jetzt fiir den Schritt entschieden,
weitere Dragon Quest-Abenteuer in Form der
Spin-Offs Swords und Monsters aullerhalb von
Japan zu veréffentlichen?

Inuzuka: Dragon Quest VIl spielte hierbei eine
entscheidende Rolle. Wir haben gesehen, wie
positiv dieses Spiel von den Gamern angenom-
men wurde, also haben wir uns gefragt: Was kon-
nen wir ihnen als Nachstes bieten? Da es bis zum
neunten Teil noch ein bisschen dauert, gibt es
von uns nun Dragon Quest Monsters: Joker fiir
den DS und Dragon Quest Swords fiir Wii.

NMag: Das Spiel konkurriert durch sein Spiel-
prinzip mit der in diesem Bereich sehr dominie-
renden Pokémon-Serie, erscheint aber nicht wie
diese in zwei unterschiedlichen Ausfiihrungen.
Was war Ihr Grund fiir diese Entscheidung und
warum sollte sich ein Spieler fiir Dragon Quest
Monsters: Joker und gegen Pokémon entschei-
den?

Inuzuka: Die Entscheidung gegen zwei unter-
schiedliche Versionen ist doch erfreulich fir den
Spieler: Wir haben alle unsere Ideen in ein ein-
ziges Spiel zu stecken versucht und lassen uns
da auch nicht von anderen beeinflussen, selbst
wenn die Pokémon-Spiele auf ihre Weise sehr
erfolgreich sind. Diese Unabhangigkeit zeigt
sich bei Joker auch in der Steuerung, wir wollten
praktisch bleiben und nicht unbedingt den Sty-
lus nutzen, nur weil das jeder andere auch so
macht. Den Unterschied zwischen Pokémon und
Dragon Quest Monsters sehe ich in der Alters-
gruppe der Spieler, Pokémon zielt eher auf ein
sehr junges Publikum ab. Damit sage ich nicht,

dass Pokémon nur fir Kinder ist, nattrlich gibt es
auch éltere, die so etwas gut finden konnen - ich
selbst bin ja auch quasi ein Pokémon-Fan. Aber
viele Spieler wollen, wenn sie alter werden, auch
Spiele, die sie auf diesem Weg begleiten, die mit
ihnen erwachsener werden. Dragon Quest Mon-
sters fullt die Liicke, die sich zwischen Spielen
wie Pokémon und beispielsweise Final Fantasy
oder einem Dragon Quest VIII auftut, weil es ein
cooleres Design, sehr gute Musik und neue Mon-
ster bietet. Eine groRe Hilfe hierbei ist Akira Tori-
yama, der unsere Vorstellungen immer bestens
umzusetzen weil3.

NMag: Japanische Spiele sind manchmal sehr
eigen und kénnen sich bei westlichen Konsu-
menten daher nicht immer so gut durchsetzen
wie in ihrem Heimatland. Gab es deswegen
Uberlegungen, das Spiel fir den westlichen
Markt dndern zu lassen?

Inuzuka: Daran haben wir gedacht, ja, aber
eher im Sinne allumfassender Verbesserungen.
Dadurch, dass das Spiel in Japan bereits verof-
fentlicht wurde, waren wir in der Lage, ein we-
nig Feedback zu sammeln, was zu drei groBeren
Verdanderungen in den westlichen Versionen
gefuhrt hat. Die erste ist das bereits angespro-
chene WiFi-Ranking. Japaner konnten sich nur
mit anderen Japanern messen, Europdern wird
es moglich sein, sich mit europdischen oder
Spielern auf der ganzen Welt zu messen. Die
zweite betrifft das Aufleveln im spateren Verlauf
des Spiels, viele fanden es zu langwierig, also
haben wir das verkirzt. Die dritte betrifft die
Starke der Monster. In unserer Variante hatten
Monster gewisse Limits, die wir nun aufgehoben
haben. Das bedeutet, ein Slime wird auch eine
sehr starke Kreatur toten konnen, wenn er denn
korrekt gezilichtet und trainiert wird, was vorher
so nicht moglich war.

NMag: Wie ist eigentlich das Verhéltnis der ein-
zelnen Entwicklerteams innerhalb von Square
Enix? Gibt es so etwas wie Rivalitdten, oder ar-
beiten unterschiedliche Teams auch kooperativ,
tauschen sie Ideen aus?

Inuzuka: Da an Dragon Quest VIl beispielswei-
se ein anderes Team arbeitete als an Dragon
Quest Monsters: Joker, gucken die Entwickler
natirlich auf das, was jemand vor ihnen ge-
leistet hat und fragen sich, was sie besser ma-
chen konnten. Es handelt sich dabei um keine
richtige Rivalitat, hochstens um einen leichten,
positiven Ansporn. In unserem Falle wollten
wir mit der schwacheren Hardware des DS
eine Grafik erstellen, die dem PS2-Spiel nicht
hinterherhinkt. Einen kreativen Austausch von
Gedanken gibt es so auch nicht unbedingt, da
die Entwicklerteams voneinander unabhéngige
Einheiten sind, wie kleine Eigenunternehmen.
Und das finde ich auch gar nicht verkehrt, da die
Spiele andernfalls schnell ihre Frische verlieren
wirden. Ideenaustausch mag in einigen Féllen
nicht verkehrt sein, aber nehmen wir mal an, ein
Final Fantasy-Team wirde seine Ideen in eine
Dragon Quest-Produktion einflieBen lassen,
dann wirden die Grenzen zwischen den Serien
verschwimmen. Analog dazu wird auf die jetzt
vorherrschende Arbeitsweise die Abgrenzung
der Monsters-Serie gegenliber dem Dragon
Quest-Stamm bewahrt.

NMag: Welche Pléne gibt es fiir die Zukunft?
Kénnen wir Europder uns im Zuge dieser Welle
von Dragon Quest-Veréffentlichungen auch auf
die nachtrdgliche Lokalisation alter Titel freuen?
Inuzuka (lachend): Auch wenn ich eigentlich
nichts dazu sagen darf — wir haben noch einiges
in petto und versuchen ja jetzt bereits, so viele
Spiele wie moglich in den Westen zu bringen.
Ihr dirft also auf jeden Fall gespannt sein!
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INTERVIEW

Final Fantasy: Crystal Chronicles — Ring of Fates

) ]

Am 12. Mérz 2004
erschien Final Fantasy:
(rystal Chronicles in
Europa fiir Nintendos
Gamecube und

sorgte vielerorts fiir
enttauschte Gesichter.
Nintendo hatte sich
zwar bemiiht, groBe
Namen auf den haus-
eigenen Zauberwiirfel
zu holen (zur Erin-
nerung: Metal Gear
Solid: The Twin Snakes
erschien nur zwei
Wochen spater), aber
gerade im Falle von
Final Fantasy waren
die Spieler nicht gut
auf den Stilwechsel zu
sprechen, den Crystal
Chronicles mit sich
brachte. Das Spiel war
auf den Multiplayer-
Modus ausgelegt, fiir
den man aber vier
GBAs samt dazugeho-
rigen Kabeln brauchte,
und verzichtete auf
eine anspruchs-

volle Story. Besser
machen soll es nun
der Nachfolger fiir den
DS, der im Friihjahr zu
uns kommen wird. Wir
sprachen mit Kiyoko
Maeda (Producer) und
Mitsuru Kamiyama
(Director) iiber das
Spiel.

NMag: Um gleich voll einzusteigen: Was
dlirfen sich die Spieler von Crystal Chro-
nicles: Ring of Fates erwarten? Was ha-
ben Sie im Vergleich zum viel kritisierten
Gamecube-Ableger verdndert?

Maeda: Zunéchst einmal haben wir uns
die Kritik der Spieler zu Herzen genom-
men und eine Story eingebaut, von der wir
denken, dass sie einem Final Fantasy ge-
recht wird. Fur diejenigen, die beim Spie-
len wenig Zeit zur Verfiigung haben oder
keiner Story folgen wollen, gibt es kurze
Quests flr zwischendurch. Ring of Fates ist
ein Action-RPG, das von Ratsel-Elementen
aufgelockert wird. Durch die verschie-
denen Rassen mit ihren unterschiedlichen
Fahigkeiten gibt es unterschiedliche Lo-
sungswege, die Dungeons andern sich je
nachdem, welche Charaktere man spielt;
also ist fUr einen hohen Wiederspielwert
gesorgt.

NMag: Der Story-Modus ist allerdings nur
allein bestreitbar, und einen richtigen
WiFi-Modus gibt es auch nicht. Was waren
die Grtinde fiir diese Einschrdnkungen im
Multiplayer-Modus?

Maeda: Story- und Multiplayer-Modus sind
nicht komplett voneinander getrennt, im
Mehrspieler-Modus gibt es beispielsweise
durchaus Parallelen zum Story-Modus. Wir
haben das Hauptaugenmerk auf die Ge-
schichte gelegt, und dafiir war es hilfreich,
nur einen einzelnen Spieler zu haben, der
als Protagonist mit der Umwelt interagiert.
Wie schon bei der Entscheidung gegen
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die Touchscreen-Steuerung waren wir in
puncto WiFi-Funktion auch der Ansicht,
dass das Action-Element nicht so gut hat-
te transportiert werden kénnen.

NMag: Wie wurde das Spiel nach dem Re-
lease von den japanischen Spielern auf-
genommen? Was sind die Erwartungen
fiir den Westen?

Kamiyama: Uns freut besonders, dass das
Spiel auch Leuten gefallen hat, die vorher
nicht so den Zugang zu dieser Art von
RPG gehabt hatten. Wir haben viel posi-
tives Feedback bekommen, beispielswei-
se in Form von Postkarten oder Beitragen
in Gameshows. Generell kann man sagen,
dass das Spiel bei jungen und alten Spie-
lern Anklang gefunden hat. Aufgrund des
Feedbacks und da wir annehmen, dass
actionreiche Spiele weltweit eine gro3e
Anziehungskraft austben, sind unsere

der Crystal Chronicles-Reihe ausschlief3-
lich auf Nintendo-Konsolen zu finden
sein?

Maeda: Hauptséchlich war es die im Ver-
gleich zum Gamecube schwachere Hard-
ware, die uns das Ubertragen des Designs
erschwert hat. Besonders die geringere
Auflosung des Bildschirms machte uns
zu schaffen, die Charaktere von Chrystal
Chronicles mit ihren grof3en Gesichtern
erleichterten uns aber diesen Vorgang
doch erheblich. Letztendlich haben wir
aber das Spiel erschaffen konnen, das
wir haben wollten. In jedem Fall hat es
uns Spal3 gemacht, fir diese Plattform zu
entwickeln, auch wenn Nintendo im Ge-
gensatz zum ersten Teil keine zusatzliche
Unterstlitzung bereitgestellt hat. Zu zu-
kiinftigen Projekten kdnnen wir naturlich
noch nichts sagen, aber Sequels zu Crystal
Chronicles mussen nicht zwangslaufig fir

,Das Team ist der Ansicht, auch hier etwas dem Vorgdnger Wiirdiges
geschaffen zu haben, da wir mittels vieler Uberstunden eine fiir DS-
Verhdltnisse sehr gute Leistung aus der Hardware kitzeln konnten.”

Erwartungen die gleichen wie flr Japan,
also entsprechend hoch. Als Producer
willst du aber naturlich, dass sich dein
Spiel immer noch besser verkauft, das ist
klar (lacht).

NMag: Was waren eigentlich die grolSten
Schwierigkeiten bei der Entwicklung fiir
den DS? Und werden zukiinftige Ableger

eine Nintendo-Konsole sein. Im Falle von
Ring of Fates war der Nintendo DS einfach
am besten fiur das geeignet, was wir vor
hatten. Selbstverstandlich hoffen wir aber
auch weiterhin auf eine gute Zusammen-
arbeit mit Nintendo, was unser Line-Up ja
deutlich macht.

NMag: Viele Leser interessiert bestimmt,



,Sequels zu Crystal Chronicles
miissen nicht zwangsldufig fiir
eine Nintendo-Konsole sein.”

wie die Spiele-Entwicklung nun genau
aussieht. Wie werden eigentlich die Cha-
raktere und Monster fiir ein Spiel erstellt?
Und kénnen Sie uns etwas (iber den Ver-
lauf der Entwicklung sagen?

Kamiyama: Klar, das ist kein Problem. Die
Entwicklung fangt prinzipiell mit einem
Setting und einer Story an. Erst wenn
dieses grundlegende Gerist festgelegt
ist, konnen sich die lllustratoren damit
beschaftigen, es verstehen und verin-
nerlichen und darauf basierend Figuren
erstellen. Im Anschluss daran folgen Mo-
dellierung und Grafikprogrammierung.
Da wir von Anfang an klare Vorstellungen
von dem hatten, was wir am Ende haben
wollten, gab es im Laufe der Entwicklung
nicht wirklich viele Verdnderungen. Eine
Ausnahme stellt hier die Sprachausgabe
im Story-Modus dar, zu der wir uns erst
recht spat entschieden haben. Erst beim
Testen haben wir mit einigen Sprechern
experimentiert, was dem Team so sehr
gefallen hat, dass wir dazu einfach nicht
,Nein” sagen konnten. An anderer Stelle
wollten wir nicht auf Teufel komm raus
den Touchscreen verwenden - tatséchlich
benutzen wir ja eine eher ,konservative”
Button-Steuerung. Der Touchscreen hétte
die Action einfach zu sehr aus dem Spiel

Kiyoko Maeda (Producer) I., Mitsuru Kamiyama (Director) r.

genommen, deshalb kommt er nur selten
zum Einsatz, zum Beispiel beim Auswah-
len der Zauberspriiche.

NMag: Die Crystal Chronicles-Spiele un-
terscheiden sich stark von den gewdhn-
lichen Ablegern des Franchise. Gab es je-
mals die Uberlegung, Chrystal Chronicles
als eigene Serie ein- und fortzufiihren?
Maeda: Beim ersten Crystal Chronicles
ging es ja darum, ein Final Fantasy-Spiel
fir den Gamecube zu veréffentlichen.
Die eindeutige Abweichung von dem
Stamm der Serie war zwar vorhanden,
aber wir sahen darin kein Problem,
schlieBlich — und das wissen die Spieler
- bietet jedes einzelne Final Fantasy sei-
nen eigenen Stil auf . Offenerweise muss
gesagt sein, dass die Einflihrung neuer
Namen immer mit einem gewissen Risiko
einhergeht und es duflerst schwierig ist,
diese langfristig zu etablieren. Im End-
effekt aber bestimmen die Spieler durch
ihre Kaufentscheidungen, was fur welche
Konsole produziert wird.

NMag: Final Fantasy ist ein groBer Name
und gilt fiir viele als eine der besten Rol-
lenspielserien liberhaupt. Wie hoch ist
der Druck, wenn man ein Spiel zu einer
Serie erstellen muss, an die jedes Mal
bestimmte, meist hohe Erwartungen ge-
kniipft werden?

Kamiyama: Der Vorgédnger von Ring of
Fates erschien fur den Gamecube — da-
her waren wir uns bewusst, dass wir im

Aspekt Grafik ja eigentlich nichts ver-
bessern konnten. Trotzdem ist das Team
der Ansicht, auch hier etwas dem Vor-
ganger Wirdiges geschaffen zu haben,
da wir mittels vieler Uberstunden eine
fur DS-Verhéltnisse sehr gute Leistung
aus der Hardware kitzeln konnten.

Die Hardware-Beschrdankung

hat aber auch ihre Vorteile:

Sie gibt dir die Mdglich-

keit, dich mehr auf das

Gameplay zu konzen-

trieren, das ja norma-

lerweise den Haupt-

anteil zum Spielspall

beitrdgt. In unserem

Fall haben wir uns auf

die Einbringung vieler
Ausristungsgegen-

stande und auf die Ac-

tion-Elemente  fokus-
siert. Deshalb denken
einen

wir, insgesamt

wirdigen Vertreter
der Serie geschaffen
zu haben. Abgesehen
von dem Druck ist die
Entwicklung eines Fi-
nal Fantasy-Spiels im-
mer interessant und
aufregend, da man das
Beste aus den gege-
benen Maoglichkeiten
herausholen  mochte
und jeder mit ganzem

Herzen dabei ist.
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ENTWICKLER:
Square Enix/Jupiter

PUBLISHER:
Square Enix

Maoglicher
Toptitel!

THE WORLD ENDS WITH YOU

DU hast dich schon immer gefragt, wie es ware, plotzlich |
Chen, ohne zu wissen, wie du dort hingekommen bist? Nem? Macht nichts. Das so etwas trotzaem

passieren kann, beweist Hauptcharakter Neku Sak

Macher, genannt 1he World Ends With You.




Kurz nach dem Aufwachen muss der 15-

Jahrige zu seinem eigenen Erstaunen
Q

- feststellen, dass er psychische Krafte be-
stitzt, mit denen er die Gedanken der Personen um
ihn herum lesen kann und in einem Wettkampf auf
Leben und Tod gefangen ist.

FREUNDLICHE GRUSSE VOM TOD

Initiiert wurde dieser von den omindsen Shiniga-
mi (im Deutschen etwa ,Totengeister”), die Anime-
Serie Bleach lasst griiBen. Um zu gewinnen, muss
Neku zusammen mit der ebenfalls 15-jahrigen
Shiki Misaki innerhalb einer Woche bestimmte
Aufgaben in Shibuya erfillen, vor allem aber
gegen die ,Noise”, schlechte Gedanken, die sich
in Form von wilden Tie-
ren manifestieren,
Hierbei
natirlich

kampfen.
kommen
die Fahigkeiten des

DS zum Tragen; mit

einem Pusten ins Mi- INEIINALL

krofon konnt ihr eine

Art Tornado erwirken, wahrend die Steuerung an-
sonsten Uber eine Mischung aus Richtungstasten
und Touchscreen ausgefiihrt wird. Die beiden
Charaktere ergédnzen sich Ubrigens, indem man
beispielsweise bei Ratseln zwischen ihnen hin und
her wechselt, dhnlich dem Partnersystem in Resi-
dent Evil Zero. Einen GroBteil des Spiels werdet ihr
unter anderem damit verbringen, die Gedanken-
fetzen umhergehender Personen aufzulesen und
anderen Personen, die eben diese bestimmten
Ideen brauchen, einzupflanzen.

DAS JAPAN VON HEUTE

Da die Story in drei Kapitel unterteilt ist, entschied
man sich, dem Spieler fiir jedes Kapitel einen an-
deren Partner zuzuweisen. Gut schafften es die
Entwickler, den Stadtteil zum Leben zu erwecken.
Shibuya, das fur viele der Inbegriff der japanischen

Auf unsere fFrage, ob die Ahnlichkeiten mit

sichtigt waren, gab man uns mit ein
Verstenen, dass das zwar nicht der
Schon zu dieser tinsicht gekommen sei.

Ein RPG angesiedelt im heutigen
Japan: ob das Konzept aufgeht?

Jugendkultur ist, wartet mit einem bunt zusam-
mengewdurfelten Haufen aktueller japanischer
Kunstler auf, die neueste Kleidung darf ebenfalls
nicht fehlen. Diese verbessert sogar eure Attribute
- wer ein cooles Outfit tragt, erhoht zum Beispiel
seine Angriffskraft. Neben Hachiko (siehe Reise-
bericht) integrierten die Entwickler auch viele
Gebaude, wobei aber Werbetafeln und &dhnliche
Dinge entfernt wurden. Fiir die westlichen Spieler
wird es nur wenige Anderungen geben, da diese
- ebenso wie alle Japaner, die Shibuya vor dem
Spiel noch nicht kannten - bei der Entstehung des
Spiels mit berticksichtigt wurden. Der Multiplayer-
Modus beschrankt sich leider auf einige wenige
Minispiele, bei denen aber jeder Spieler seinen

individuell gestylten

Charakter ins Ren-

em Lachen zu

DieKooperationzwi-
schen Square Enix
und dem Entwick-
lerstudio Jupiter, das seinen Sitz in Kyoto hat und
bereits fur das GBA-Spiel Kingdom Hearts: Chain of
Memories verantwortlich war, merkt man dem Spiel
optisch wie spielerisch im positiven Sinne an. Auf
unsere Frage, ob die Ahnlichkeiten beider Titel in
Sachen Charakterdesign beabsichtigt waren, gab
man uns mit einem Lachen zu verstehen, dass das
zwar nicht der Fall wére, aber man selbst schon zu
dieser Einsicht gekommen sei. Planning Director
Takeshi Arakawa merkte an, dass dies vermutlich
daher riihre, dass sich die Entwicklungszeiten von
The World Ends With You mit dem des PS2-Spiels
Kingdom Hearts 2 Gberschnitten haben. Angesichts
all dieser Verzweigungen darf man gespannt sein,
ob der neue, unabhéangige Titel an die Qualitét des
Top-Franchise Kingdom Hearts anknipfen kann
und womdglich als neue Serie fortbestehen wird
oder ganz einfach nur heiBe Luft ist.

Der Multiplayer beschrankt sich leider nur

auf wenige Minispiele.

Es berichtete: Daniel Blischer

Stefan Baumgartner, Erek Hainke und Sven

Die Interviewfragen entstan-
den in Zusammenarbeit mit

Astrom von unserer Partnerseite squareport.de

www.n-mag.de - 45



VORSCHAU

NMag 02/08 - www.n-mag.de

Bei Monolith Software hat man die Naturgewalten gebdndigt und
schickt sich an, die Herzen der Spieler buchstablich im Sturm zu erobern!
Eins ist sicher: Hier zieht mehr auf als nur ein Hagelschauer auf ...

~-, Als Disaster: Day of Crisis im
Rahmen der E3 2006 angekiin-
digt wurde, nahmen die meisten

Nintendofans den Titel zwar dankend als
Wii-exklusives Game an — sowas hatte zu
Gamecube-Zeiten schlieBlich Seltenheits-
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wert! —, doch wirklich etwas anfangen
konnte mit dem Spiel niemand. Immerhin
war und ist bekannt, dass sich die Japaner
bereits auf dem Gamecube mit der Baten
Kaitos-Serie einen Namen in der Nintendo-
Welt gemacht haben und schon langer mit

Grafisch prasentiert sich das ganze
in einem Grau-in-Grau.

der Xenosaga-Reihe auf der Playstation 2
fur Aufsehen sorgen. Und nun entwickelt
eine Rollenspiel-Schmiede ein Action-
Game - ob das gut gehen kann? Was wir
bisher davon zu sehen bekamen, deutet
stark darauf hin, dass Ray auf seinem Ka-
tastrophen-Trip nicht nur die Sturmflut,
sondern auch die Kritiken mehr oder we-
niger unbeschadet Uberstehen wird.

ALLES NUR GEKLAUT?

Die Idee, den Spieler Teil einer Natur-
katastrophe werden zu lassen, ist in der
Videospielewelt allerdings nicht wirklich
neu - bereits 2003 kam die Irem-Entwick-
lung SOS The Final Escape fir die Play-
station 2 in die Laden Europas. Damals
tbernahm man die Kontrolle tber einen
Reporter, der die Ursache fiir die myste-
riosen Erdbeben ausfindig machen und
damit auftretende schwerwiegende Un-
annehmlichkeiten fiir die Menschen auf
einer kiinstlichen Insel verhindern sollte.
Bei Monolith scheint man sich nicht nur
am amerikanischen Namen (,Disaster Re-
port”) ein Beispiel genommen zu haben,
sondern auch am Spielprinzip selbst,
denn auch bei der Wii-exklusiven Kata-
strophen-Hatz dreht sich alles darum, Na-
turkatastrophen zu tberleben.

TAG DES JUNGSTEN GERICHTS

Dabei zeichnet Disaster: Day of Crisis ein
noch schrecklicheres Szenario auf den
Bildschirm: am namensgebenden ,Day of
Crisis” (etwa ,Krisentag”) tritt in den Ver-
einigten Staaten gleich eine Reihe von
Phanomenen mit zerstorerischer Gewalt
auf. Die Regierung versucht verzweifelt,
so viele Zivilisten wie moglich zu retten,
doch bei riesigen Flutwellen, Erdbeben



Personen miissen wiederbelebt
und gerettet werden.

und Vulkanausbriichen landauf, landab
gestaltet sich das nattrlich recht schwie-
rig. Als ware das nicht genug, haben auch
noch Terroristen mit einer Atombombe
ihre kriminellen Finger im Spiel, und als
Mitglied eines Elite-Rettungsteams steckt
Ray, unser Alter Ego, natirlich mittendrin
in dem ganzen Schlamassel. Was wir von
Disaster bisher zu sehen bekamen, macht
allerdings - zumindest grafisch - einen
durchwachsenen Eindruck. Die Charak-
tere wirken Uberwiegend ausgereift,
jedoch wurden uns bislang erst wenige
davon gezeigt. Auch die Umgebungen
bestechen einerseits durch Detail- und
Polygonreichtum, andererseits aber auch
durch Grobschlachtigkeit. Baume, die
nur aus Bitmaps bestehen, sollten selbst
bei noch so groBer Weitsicht vermieden
werden - warum ein eindrucksvolles Pa-
norama durch einen Haufen Pixelmatsch
triiben?

GRAFIK PFUI, SONST HUI?
Nintendofans wissen natirlich nicht erst
seit gestern: Grafik ist nicht alles. Das

Das kann passieren, wenn man nicht auf
die Wettervorhersage achtet.

ENTWICKLER:
Monolith Software

PUBLISHER:
Nintendo

GENRE:
Survival-Action

TERMIN:
TBA
EINSCHATZUNG:
Alles andere als
katastrophal!

Als wéren die Naturkatastrophen nicht
schon schlimm genug, wollen Terroristen
auch noch eine Atombombe ziinden.

scheint besonders auf Disaster: Day of
Crisis zuzutreffen. Denn hier kommt nun
endlich mal ein Nintendo-Spiel, das so
gar nicht Nintendo-typisch aussieht - ge-
nau das Spiel, das Nintendo braucht, um
ihr Software-Repertoir um realistischere
Franchises zu erweitern und damit vielsei-
tiger zu machen. Trotz einiger grafischer
Defizite tont man in Kyoto, man wolle mit
Disaster bahnbrechende Physik und fes-
selnde Bilder bieten. Das ist fiir ein Survi-
val-Action-Game mit einem Hintergrund
von diesem Kaliber natlrlich der ent-
scheidende Punkt; wird das Szenario zu
langatmig prasentiert, bricht das Karten-
haus nicht erst bei einer starkeren Wind-
bbe hoffnungslos in sich zusammen. Wie
die Prasentation letztendlich aussieht,
kann zum jetzigen Zeitpunkt noch nicht
gesagt werden, dazu ist bislang (nebst
Trailern) zu wenig Material verfligbar. Was
wir bis dato jedoch definitiv wissen, ist,
welche Inhalte uns aus spielerischer Sicht
erwarten. Zundchst einmal geht es natuir-
lich darum, den Wirren einer Reihe von
Katastrophen halbwegs unbeschadet zu
entrinnen, etwa einstlirzenden Gebauden
zu entkommen oder sich schwimmend
durch eine Uberflutete Stadt zu kdmpfen.
Wenn euch nicht gerade das Wasser bis
zum Hals steht, seid ihr oft in Schiefe-
reien mit besagten Terroristen verwickelt
und versucht, ihnen einen Strich durch
die atomare Rechnung zu machen. In
diesen Momenten wird Disaster: Day of
Crisis zum Shooter im Stile eines Resi-
dent Evil 4. Dabei musst ihr — wie schon
beim Vorbild aus dem Hause Irem - nicht
nur die shootertypische Gesundheitsan-
zeige im Auge behalten. Die Monolith-
Entwicklung blendet neben Gesundheit
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und Munition zum Beispiel auch noch
die aktuelle Konzentration eures Alter
Ego ein. Ray muss regelmaBig zum Was-
serglas greifen, um seine Konzentration
aufrechtzuerhalten und nicht an Was-
serentzug oder im Kugelhagel zugrunde
zu gehen. Doch einige Zivilisten haben
viel schwerwiegendere Probleme als
fehlendes Tafelwasser: Manchmal musst
ihr bei einem bewusstlosen Mitbiirger
WiederbelebungsmalRnahmen durchfiih-
ren. Ob wir bald Herzdruckmassagen per
Wiimote Uben kdnnen? AuBerdem bietet
Disaster Rennszenen, in denen Ray etwa
vor herabflieBenden Lavamassen fliehen
muss oder im Auto durch die Stadt rast,
beispielsweise, um verletzte Zivilisten in
Sicherheit zu bringen. Wir hoffen immer
noch, uns auch Boote und Helikopter zu-
nutze machen zu kdnnen.

PASST DAS ALLES ZUSAMMEN?
Insgesamt scheint Monolith Software ein
Action-FeuerwerkinderMachezuhaben,
auf das man zu Recht gespannt sein darf.
Wir sind guter Dinge, dass die einzelnen,
doch sehr gegensatzlichen Elemente zu
mehr als nur einem einfachen Sammel-
surium zusammengesetzt werden, und
sehen bei entsprechender Umsetzung
und Wiimote-Nutzung natirlich gerne
Uber das eine oder andere kantige Auto
hinweg. Das ganze Konzept steht und
fallt allerdings nicht mit der Steuerung,
sondern mit der Aufmachung - reiflen
die Action-Szenen wdhrend der Kata-
strophen nicht vom Hocker, bleiben nur
die Shooter-Einlagen, und damit bliebe
Disaster: Day of Crisis weit hinter seinen
Ansprichen zurtick.

ANDREAS REICHEL
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Die Strecke gleicht
einer Achterbahn.

Pimp my Kart: Wario rast mit
Vollgas duch den Pilz-Dschungel

Kein Nintendo-System ohne Mario Kart — seit dem SNES ist diese Devise
Programm! Auch die Wii stellt da keine Ausnahme dar, und doch dndert sich
50 einiges. Was genau, das lest ihr in unserer groen Vorschau zur neuen Pi-
stenrallye des Klempners.den Actionrunden die Wii-Fernbedienung gekonnt

einsetzt, kann zeigen, was fiir ein schlaues Kdpfchen er ist.

Seit Super Mario Kart fir Ninten-
dos 16 Bit-Konsole, das SNES,
erschien, hat sich in der Bran-

che eine Menge getan. Videospielhelden
tauchten auf, feierten Erfolge und versch-
wanden wieder in der Versenkung oder
haben sich durch méBige Fortsetzungen
nicht gerade mit Ruhm bekleckert. Mario
dagegen ist anders: Seit inzwischen mehr
als 25 Jahren hat der Klempner nicht nur
unzahlige Male Prinzessin Peach geret-
tet, sondern findet nebenbei auch noch
Zeit fur Freizeitsport wie Golf, Tennis und
FuBball. Mario Kart ist sozusagen der Ur-
vater der Mario-Auskopplungen und hat
nicht nur ein ganzes Genre - die Funra-
cer — begriindet, sondern stets fuir neue
Impulse gesorgt. Die Erwartungen an
die inzwischen siebte Instanz der Serie
fur Nintendos Wundermaschine Wii sind
dementsprechend hoch.

NUR EIN ALTER HUT?
Auf den ersten Blick wirkt Mario Kart
Wii wie ein bunt zusammengewdrfeltes
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Durcheinander von allem, was Fans
schon seit Jahren fordern und was sich
im Laufe der Zeit in der Serie als mehr
oder weniger beliebt erwiesen hat. Die
seit dem Gamecube-Ableger Double
Dash!! eingefiihrten, individuell fahr-
baren Untersdtze sind auch diesmal
wieder mit von der Partie: Wario macht
erneut in seinem lila Cabrio die Pisten
unsicher, und - ein Novum in der Serie!
- auch motorisierte Zweirdder gehoren
nun dazu. Ob abermals nur Karts aus der
Gewichtsklasse des Fahrers ausgewahlt
werden konnen oder ob, wie bei Mario
Kart DS, jeder Charakter in jedem Ve-
hikel fahren darf, ist jedoch noch nicht
bekannt. Glucklicherweise sitzt diesmal
allerdings wiederum nur ein Charakter
im Wagen; das bei vielen Spielern wenig
beliebte ,Baumchen wechsel dich"-Spiel
aus Double Dash!! kommt hier nicht
mehr vor. Stattdessen werden alte Star-
ken ausgebaut: Anstelle von nur acht
sind nun bis zu zwolf Fahrer gleichzeitig
auf der Strecke unterwegs. Neben den



Neben einem Standard-Kart hat jeder
Fahrer weitere Vehikel zur Auswahl.

Ublichen Verdachtigen - Mario, Luigi,
Koopa, Yoshi, Donkey Kong und Co -
wurden bereits einige Neuzugange und
Wiedereinsteiger gesichtet: Baby Peach
nimmt zum ersten Mal am Grand Prix
teil, Boo dagegen hat bereits im Game-
cube-Ableger zusammen mit Mutant Pi-
ranha herumgespukt. Wir sind gespannt,
welche Charaktere uns sonst noch mit
ihrer Anwesenheit beehren werden!
Vielleicht bekommen Peach und Daisy ja
weibliche Unterstiitzung durch Sternen-
prinzessin Rosalina, bekannt aus Mario
Galaxy?

Wie schon zuletzt auf Nintendos Kleinem
rekrutieren sich die Pisten aus 16 neuen
und 16 neu aufgelegten Strecken voran-
gegangener Ableger, insgesamt erwar-
ten uns also wieder 8 Cups und eventu-
ell (wie schon zu Gamecube-Zeiten) ein
alle Strecken umfassender Grand Prix
respektive die entsprechenden Spiegel-
Versionen. Unter den Retro-Strecken
verstecken sich Pisten aller Mario Kart-
Teile — unter anderem sind Yoshi Kas-
kaden aus der DS-Version und die Muh-
Muh-Farm vom N64 vertreten. In Sachen
Einzelspieler-Modus braucht man wohl
keine groBartigen Uberraschungen zu
erwarten: Man versucht sich wieder

Klassiker neu aufgelegt: DKs
Bergwelt aus Double Dash!!

nacheinander an den verschie-
denen Cups, holt moglichst einen
Gold-Pokal nach dem anderen und
schaltet damit neue Fahrzeuge und
Charaktere frei. Doch ein Spiel wie Mario
Kart hat sich nicht um einen bahnbre-
chenden Einzelspieler-Modus verdient
gemacht, sondern sorgt seit jeher fir
nervenaufreibende Mehrspieler-Duelle
und jede Menge Spal3 in geselliger Run-
de.

ICH GEB GAS ...

Dafir will auch Mario Kart Wii sorgen,
mithilfe zweier ultimativer Allzweck-
waffen: einerseits dem bewadhrten
Battle-Modus mit mehr Spielern denn
je, andererseits mit einem Thema, fir
das Nintendo in den Augen der mei-
sten Fans viel zu lang gebraucht hat,
es zu entdecken: dem Online-Gaming!
Zwar wird mit an Sicherheit grenzender
Wahrscheinlichkeit auch diesmal das
Freundescode-System verwendet wer-
den, doch der Freude Uber einen onli-
nefdhigen Battle-Modus tut das selbst-
verstandlich keinen Abbruch! Nintendo
hat diesbezliglich noch keine Details
bekannt gegeben, doch wir vermuten
Zufallsrennen und Fahrten gegen Leute
aus der Freundesliste, bei denen man
vollig anonym kampft und vielleicht

,
INFO ) Wil WHEEL

Bei diesem wohlklingenden Accessoire handelt es sich um einen
kleinen Aufsatz fiir die Wiimote in Form eines Lenkrads. Die
Funktionsweise ist mit vergleichbaren Produkten von Drittherstellern
identisch — der typischen Rennspiel-Steuerung fiir Wii wird durch ein
Plastik-Gehduse Rechnung getragen. Damit soll vor allem Neulingen
der Einstieg ins Renngeschehen erleichtert werden. Das Wii Wheel
wird im Bundle mit Mario Kart Wii in die Ldden kommen und voraus-
sichtlich auch einzeln erhaltlich sein — Preis unbekannt. Natiirlich
sind auch viele andere Rennspiele wie Excite Truck damit kompatibel,
obwohl sich iiber Sinn oder Unsinn einer solchen Peripherie streiten
ldsst. Spiele, bei denen die Wiimote geneigt und nicht gedreht wird,
lassen sich zwar theoretisch auch damit spielen (etwa Sonic und

die Geheimen Ringe), doch e erscheint natiirlich recht sinnfrei, ein
Lenkrad nach links und rechts zu driicken.

\ v
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Durch Sliden kdnnt ihr enge

Kurven besser schneiden.

sogar, wie bei Super Smash Bros. Brawl,
gar nicht merkt, wenn der Computer fiir
einen rausgeflogenen Spieler das Steu-
er Ubernimmt. Eine nach Spielstarke
sortierte Zuordnung wadre dabei wiin-
schenswert, denn auch diesmal kénnen
Profis — dem verhasst-geliebten ,Snaken”
(durch Sliden nicht nur ohne Geschwin-
digkeitsverlust um Kurven kommen, son-
dern auch auf den Geraden Turbo-Boosts
nutzen) sei Dank — auch ohne Hilfe von
Items weniger gelibte Gegner weit hinter
sich lassen. Ubrigens haben die Entwick-
ler auBerdem Uber einen Streckeneditor
nachgedacht, allerdings wurde diese
Idee anscheinend wieder fallengelassen.
Schade, selbst gebastelte Strecken an
Freunde zu schicken oder vielleicht sogar
ganz neue Strecken per WiiConnect 24
auf die Konsole geschickt zu bekommen,
ware wohl das hochste aller Gefiihle.

«.. ICHWILL SPASS!

Scheinbar hat Nintendo diesmal auch ein
wenig bei sich selbst abgeguckt, denn
ganz ahnlich wie bei Excite Truck kon-
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Auf der Muh-Muh-Farm geht

die Luzie ab.

nen die Fahrer an Schanzen und in der
Luft kleine Stunts ausflihren. Doch keine
Sorge, Mario Kart Wii wird nicht zum Tony
Hawk-Verschnitt — die ,Stunts” beschran-
ken sich letztendlich auf Drehungen
und stehen allem Anschein nach nicht
wirklich im Vordergrund, bringen auBBer
einem Turbo-Boost also keinen erkenn-
baren Vorteil. Bis das Spiel erscheint, kann
dieses neue Feature aber natirlich noch
ein wenig ausgebaut werden. Auch die
Steuerung orientiert sich stark an Excite
Truck und unterstutzt das neue Wii Wheel
(siehe Infokasten). Im Klartext heif3t das,
ihr haltet die Wiimote — mit oder ohne
Lenkrad-Aufsatz — quer, und dreht sie
nach links oder rechts, um zu lenken. Gas
und Bremse liegen wohl auf der 1- und
2-Taste, Items warten darauf, Gber das
Steuerkreuz euren Gegnern das Leben
schwer zu machen, und hinter dem B-
Button verbirgt sich das Sliden. Ob das
Wii Wheel bei dieser ohnehin schon sehr
einfach zu erlernenden Steuerung tber-
haupt noch dazu beitragen muss, Kart-
Neulinge vor die Wii zu locken?

Uber die Turborampe den Berg hinun-

ter: DK ist nicht mehr zu stoppen.

LASST DIE MOTOREN WARMLAUFEN!
In spielerischer Hinsicht scheint Mario
Kart Wii schon jetzt bereit zum Durch-
marsch zu sein, quasi um die Funracer-
Krone von sich selbst zurlickzuerobern.
In puncto Garfik hingegen wird zwar
bekanntes Mario-Design geboten, doch
wirklich vom Hocker haut uns die Tech-
nik nicht - dafir sieht alles noch zu sehr
nach dem Gamecube-Vorganger aus,
beispielsweise besteht die Fahrbahn auf
Schienen zu offensichtlich aus einer ein-
fachen Textur. Im Gegensatz dazu ist die
Umgebung mit einem in der Serie bisher
nicht gekannten Detailreichtum gestal-
tet worden, und - am allerwichtigsten —
auch das Geschwindigkeitsgefiihl kommt
nicht zu kurz, selbst ohne 200ccm-Grand
Prix (doch haben wir die Hoffnung dies-
bezuglich noch nicht aufgegeben).
Was bleibt, ist ein in jeder Hinsicht Gber-
waltigender Gesamteindruck. Mario Kart
Wii wird zusammen mit Super Smash
Bros. Brawl endlich wieder ein Spiel, das
auch abseits von Tennis, Golf und Base-
ball zum Spielspa3garant avanciert. Da-
fur legen wir unsere Hand ins Feuer!
ANDREAS REICHEL

ENTWICKLER:
Nintendo

PUBLISHER:
Nintendo

GENRE:
Funracer

TERMIN:
2. Quartal 2008

EINSCHATZUNG:
Macht die Mo-
toren startklar!

Neue Items bringen

mehr SpaB mitein.



De Blob — immer im Kampf
gegen die .N.K.T. Corporation.

DE BLOB

Esist [dngst bekannt, dass Hobbyprogrammierer zu Hochstleistungen fahig sind. Und
dass es Sinn ergibt, ihre Werke kommerziell zu vertreiben, diirfte spdtestens nach Portal
jedem klar sein. So dachte offenbar auch THQ, als sie von neun Studenten der Kunst-
hochschule Ultrecht aus den Niederlanden das Projekt De Blob ibernahmen und nun
auf Wii und DS portierten.

ENTWICKLER:
Blue Tongue Software

PUBLISHER:
THQ

(c4[{H
Action-Strategie

TERMIN:
2. Quartal 2008

EINSCHATZUNG:
Lets paint the
town red!

BUNTE BLOBS FUR ALLE!
Das Prinzip von De Blob ist so

einfach wie ausgefallen: Man
steuert eine Art Wassertropfen, welcher
Farbménnchen in sich aufnehmen und
deren Farbe weitergeben kann. Im Spiel
befindet man sich in einer Stadt, der von
der bosen I.N.K.T. Corporation alle Farben
entzogen wurden, und hat nun die Auf-
gabe, diese wieder einzufarben. Das ldsst
sich durch das Absorbieren von Farb-
mannchen in den drei Grundfarben Rot,
Gelb und Blau und das anschlieBende
Beriihren der zu farbenden Gebaude be-
werkstelligen. Wahrend die Zielfarbe bei
normalen Gebduden nicht vorgegeben
ist, gibt es spezielle Bauwerke, die nur in
einer bestimmten Farbe eingefarbt wer-
den kdnnen. Oft wird hier auch vorausge-
setzt, dass man mehrere Farbomannchen
zum Mischen der Farben verwendet,
um etwa einen griinen Blob zu bekom-
men. Behindert wird man dabei immer
wieder von der .N.K.T. Corporation, die
den Blob schwarz farbt, was nur durch
komplette Neutralisierung der Blobfarbe
durch reines Wasser wieder riickgangig
gemacht werden kann.

KATAMARI?

Spatestens wenn man die ersten Bilder zu
sehen bekommt, wird so mancher eine
Verbindung zu Keita Takahashis Katamari

Mit der Zeit farbt sich die

ganze Stadt schon bunt.

Damacy herstellen - zu Unrecht.
Abgesehen davon, dass man bei

De Blob mit einer Kugel herumrollt,

hat das Spiel mit Katamari nichts gemein-
sam; die Entwickler freuen sich allerdings
Uber diesen Vergleich, auch wenn keiner
von ihnen einen Teil der Katamari-Reihe
besitzt. Die Steuerung jedoch fillt so-
wohl bei Katamari als auch bei De Blob
ausgesprochen originell aus. Durch die
farblosen Welten gerollt wird per Nun-
chuk und in die gewilnschte Richtung
gesprungen per Wiimote-Schwung. Das
klingt jetzt zwar recht simpel, wird aber
im Spiel durch Sprungcombos zwischen
Gebauden und Plattformen zu einer aus-
gefeilten Mechanik, die einige Uberra-
schungen bereithalt.

VORSCHAU
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DE BLOB IN AUSTRALIEN

Entwickelt wird die Wii-Fassung vom aus-
tralischen Entwickler Blue Tongue Soft-
ware, bekannt fur Spiele wie Jurassic Park:
Operation Genesis oder Filmlizenzspiele
wie Der tierisch verriickte Bauernhof oder
Nicktoons Unitel. Aber auch der Entwick-
ler der DS-Fassung, Helixe, ist bisher nur
durch Spiele wie Ratatouille oder Cars fiir
Nintendos Handheld in Erscheinung ge-
treten. Ob die Unerfahrenheit mit eige-
nen Franchises bei diesen Entwicklern ein
Problem darstellt, wird sich zeigen, bisher
sieht De Blob jedenfalls vielversprechend
aus. EMANUEL LIESINGER

Farbspuren in De Blob — wie lange das wohl

ohne Framerateeinbriiche gut geht?
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CONTRA 4

Ihr glaubt, ihr seid hart? Beweist es!

ENTWICKLER:
WayForward

PUBLISHER:
Konami

GENRE:
Action

TERMIN:
TBA

EINSCHATZUNG:
Ballerfreuden a la
carte.

Es gilt die Devise: Je grofSer

die Waffe, umso besser.

Alteren Semestern oder einge-
fleischten Veteranen unseres
Hobbys lauft bei dem Namen
Probotector bestimmt auch heute noch
ein wohliger Schauer tber den Rucken.
Furalle, die jetzt in Unkenntnis die Achseln
zucken, hier ein kleiner Exkurs in die Vide-
ospiel-Historie: Bei Probotector handelt
es sich um die europdische Fassung der
Sidescroll-Ballerorgie Contra, dessen Wur-
zeln bis in die spaten 80er-Jahre reichen
und ihren Anfang in vernebelten Spiel-
hallen finden. Auf nunmehr ein Dutzend
Umsetzungen hat es die Serie inzwischen
gebracht, doch am Spielprinzip hat sich
auch nach 20 Jahren nichts verandert.

BALLERN BIS DER DAUMEN GLUHT

Wahrend bei Probotector aus Angst vor
einer moglichen Indizierung die beiden
Hauptakteure gegen bleierne Roboter-
kollegen getauscht wurden, rennt und
schieB3t ihr euch bei Contra 4 stilecht mit
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Rambo war gestern....

Die Action steht an|

erster Stelle

den vor Testosteron nur so strotzenden
Waffenbriidern von links nach rechts und
ballert auf alles, was euch vor die Flinte
kommt. Um euch diese ,Arbeit” etwas zu
erleichtern, sammelt ihr in den insgesamt
neun Levels zahlreiche Power-Ups ein,
die eure Wumme beispielsweise kurzer-
hand in einen feurigen Flammen- oder
einen durchschlagskréftigen Raketenwer-
fer umfunktionieren. Auch der beliebte
und auBerst effektive Mehrfachschuss
ist wieder mit von der Partie. Der Einsatz
der Items ist auch dringend zu empfeh-
len, denn eure Gegner sind auf Zack und
zwingen euch dazu, neben einem schiel3-
witigen Daumen ein geschultes Auge
mitzubringen, denn nicht selten gilt es,
wilden Geschossen eurer Widersacher
auszuweichen.

INSERT COINS
Contra 4 wird selbst eingefleischte

Joypad-Akrobaten  stellenweise an

den Rand der Verzweiflung bringen
- und genau das ist es, was einen Ab-
leger der Serie ausmacht! Wer bei der
Phrase ,Trial and Error” nasse Finger
bekommt, sollte das Spiel direkt im Re-
gal stehen lassen. Alle anderen werden
mit effektvollen Endbossen und jeder
Menge Daueraction belohnt. Wem's
dann allein doch zu schwierig wird, der
schnappt sich einen Freund und jagt
den Gegnern via WiFi-Verbindung im
Duett die Kugeln um die Ohren. Habt
ihr den Arcade-Modus erfolgreich hin-
ter euch gebracht, warten 40 weitere
Challenges auf euch. Unter anderem
will hier eine Stage gédnzlich ohne Waf-
fengebrauch Uberstanden werden. Ab
wann Freunde klassischer Retro-Spiele
in Deutschland auf ihre Kosten kom-
men, ist leider noch unklar, aber eines
ist sicher: Wo Contra draufsteht, ist
auch Contra drin - freut euch drauf!
MATTHIAS HEILIG
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DIE SPINNEN, DIE JAPANER!

Im Land der aufgehenden Sonne, dem
Heimatland der Videospiele, werden so
viele neue Ideen, Charaktere und Kon-
zepte geboren wie in keinem anderen
der Welt. Hier entsteht oftmals ein neuer
Trend, der sich teilweise auf den kom-
pletten Globus auswirkt. Kein Markt ist
so umkdampft wie der japanische, haben
doch hier auf der kleinen und eigen-
sinnigen Insel die weltweit fiihrenden
Konsolenriesen Sony und Nintendo ihre
Firmensitze. Eine Konsole, die in Japan
floppt, floppt weltweit. Doch mittlerweile
scheinen sich die Grenzen diesbeziiglich
- wenn auch schleichend - zu verschie-
ben. Bestes Beispiel hierfur dirfte die
Xbox 360 oder auch schon deren Vor-
gangermodell sein. Wahrend Microsofts
lauthalses Boxchen in den USA einen
wahren Triumphzug nach dem anderen
feierte, blieb der Erfolg in Japan aus. Bis
heute konnte sich die Konsole trotz reich-
lich guter Software nicht durchsetzen.
Die Japaner mdégen wohl einfach keinen
Fremden in ihren Reihen.

Die Japaner bevorzugten schon immer
Spiele, die in unseren Gefilden mit einem
eher abwertenden Kopfschitteln abge-
tan wurden. Doch es gab auch Spiele,
bei denen dieser scheinbar vorhandene
Graben wie weggezaubert schien. Denn
ob nun Japaner, Amerikaner oder Euro-
paer, alle kdmpften gerne mit Link, jeder
sprang, hlipfte und rannte gerne mit Ma-
rio.

In den letzten Jahren zeichnet sich jedoch

auch in diesen bis dato unangefochtenen
Allerweltsfranchises eine Veranderung
ab. Nintendo musste entsetzt zur Kennt-
nis nehmen, wie ihre eigenen Landsleute
plétzlich und ohne einen fir das Unter-
nehmen nachvollziehbaren Grund die
Lust auf die Abenteuer von Mario und Co
verloren. Bestes Beispiel: Super Mario 64.
Konzipiert als neuer Trendsetter, waren
die Japaner nicht wirklich Uberwiltigt
von der dritten Dimension, in die das
Unternehmen den kleinen italienischen
Klempner beférdert hatte. Die Europaer
und Amerikaner jedoch verzehrten sich
nach wie vor nach jedem Stuick Software
des althergebrachten Spielprinzips - ob
nun 2D oder 3D. Den ndchsten Schock
erhielt Nintendo nach der Veroffentli-
chung des eigens fiir den japanischen
Markt angepassten Spiels The Legend
of Zelda: The Wind Waker. Unverhofft
konnte der Titel weder an den Erfolg der
vorangegangen Teile anknipfen noch
der Serie zu neuem Schwung verhelfen.
Ironischer Weise konnte der Erfolg des
Spiels in ganz anderen Regionen der Erde
gefunden werden: bei uns! Das wird da-
mals in den Chefetagen von Nintendo fiir
faltenlastiges Stirnrunzeln gesorgt und
einschneidende Pragungen in Konzepti-
on und Planung mit durchaus bitterem
Nachgeschmack nach sich gezogen ha-
ben.

Eines der gravierendsten Phd@nomene,
das sich unter anderem auf solche eben

genannten Misserfolge zurlickflihren

lasst, ist die Verlagerung von Potenzial
und Energie in die Entwicklung von Spie-
len fur sogenannte Gelegenheitsspieler.
Eben solche Misserfolge scheinen bei
Nintendo ein Umdenken verursacht zu
haben, das selbst Miyamoto-san dazu
bewegt hat, die Epik in Videospielen als
tot oder - um es ein wenig milder aus-
zudrilicken - als gescheitert zu erklaren.
Problematisch wird dieses Umdenken
allerdings, wenn man den japanischen
Markt einmal auBer Acht ldsst und statt-
dessen die westlichen Markte unter die
Lupe nimmt. Zwar mag es durchaus sein,
dass die Japaner ein Wii Fit dem neuesten
Mario-Abenteuer vorziehen und generell
mehr von Partyspielen beziehungswei-
se Minispielsammlungen halten als von
epischen Grafikperlen, jedoch dchzt der
Europder und der Amerikaner geradezu
nach eben solch grandiosen Titeln. Die
Herausforderung, nicht nur fir Ninten-
do, wird darin bestehen, die gravierend
unterschiedlichen  Geschmacker der
Japaner mit denen der restlichen Welt
so auszubalancieren, dass mit dem Soft-
wareangebot am Ende alle gliicklich und
zufrieden sind. Denn nur wer die Ganz-
heit der Markte mit entsprechender Soft-
ware versorgt, wird auf Dauer mit Erfolg
gekront sein.

INFOX}

Die Videospielbranche
befindet sich in einem
bisher noch nie da
gewesenen Wandel.
Die Entwickler stehen
vor neuen Problemen:
Wie kann man all

die verschiedenen
Geschmécker

eines globalen
Marktes gleichzeitig
befriedigen? Paskal
Toutsidis von unserer
Partnerseite wiiinsider.
de hat sich Gedanken
gemacht.
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LESERBRIEFE

Hey NMag-Redaktion,

ich wollt euch nur mal sagen, ich finde
euch TOTAL! Genial. Ich weif8 nicht, ob
jetzt alle diese kleine Anspielung verste-

hen. Aber mir eigentlich egal. *g*
Ich lese Nintendo-Magazine jetzt
schon viele Jahre und musste
mit ansehen, wie zu Anfangs-
zeiten der Gamecube-Ara
das vielleicht bis dato beste
Nintendo-Mag seine Segel
streichen musste. Vertrie-
ben von einem Mit-Konkur-
renten. Mann, was war ich da-
mals traurig. Waren doch die
anderen Mitbewerber -ein-
fach keine addquate Alter-
native. Na gut, mit dem Heft,
das ofter mal seinen Namen
andert, konnte ich mich

noch gut anfreunden.

Aber mit dem, meist-

Lieblingsleser dieser Ausgabe:

Farore, der uns diese tollen geistreichen Gedichtszeilen
zukommen lassen hat und als Sahnehdubchen das Ganze
mit einer selbst gemalten Rabbids-lllustration abrundete.
GroBe Klasse! Vielen Dank fiir dein Engagement!

Wenn sich Sony an die Kundschaft schmiegt,
und BigN auf der Lauer liegt,

Zwischen Joystick, Wiimote, Kamera,
istimmer jemand fir uns da.

Denn Software, sei sie gut oder sei sie’s nicht,
die Jungs riicken’s ins rechte Licht.

So herrscht am Kiosk Hysterie,
die neue Ausgabe, wann krieg ich die?

Und haltst das Papier erst in der Hand,
bist vor Freude auBer Rand und Band.

Denn mit dem Heftchen, weif3t du was?
Macht daddeln erst so richtig Spaf3!

Drum tont es auch im neuen Jahr:
,Das NMag, das ist wunderbar!”
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gekauften” Nintendo Magazin konnte
ich irgendwie nie warm werden.

Das ist jetzt der Grund, warum ich mei-
nen ersten Leserbrief schreibe. Ich habe
manchmal das alte Gefiihl wieder, wenn
ich euer Heft lese. Dieses Gefiihl, ein Teil
zu sein. Das Gefiihl, dass Jonas, Matthi-
as, Damian und wie ihr alle heift, mit
MIR reden. Dass WIR, die LESER und die
REDAKTION, eine kleine eingeschwore-
ne Gemeinschaft sind. Das Gefiihl habe
ich schon TOTAL! lange nicht mehr ge-
habt. Ich mochte euch danken, dass ich
es dank dem NMag wieder verspiire.
Auch wenn ich sagen muss, dass das
NMag noch nicht so TOTAL! Genial ist,
wie ich es gern hiatte. Aber aller An-
fang ist schwer, und ihr seid auf einem
TOTAL! guten Weg. Lasst uns diesen
zusammen (Redaktion + Leser) so lange
gehen, wie es geht.

Hallo Malte!

Hach, das erwarmt das alte Zockerherz!
Vielen Dank fuir diesen TOTAL! offenen und
beschwingenden Leserbrief. Selbstredend
verstehen wir deine Anspielung, ein Grof3-
teil von uns ist ebenfalls mit der TOTAL!
aufgewachsen. In der Tat vermittelte das
Magazin ein ,Wir-Gefiihl’, wie man es sich
von heutigen Heften hdufiger wiinschen
wirde. Wir versuchen, die fur uns elemen-
taren Pluspunkte aus den pragenden Zeit-
schriften herauszufiltern und in das NMag
einflieBen zu lassen. Das ist ein lebendiger
Prozess, der kontinuierlich weiterlauft. Der
Austausch mit euch, wie wir Spieler aus
Leidenschaft, ist unser wichtigster Antrieb,
ohne den das Heft nicht funktionieren
wirde. Euer Lob und eure Kritik sind es,
was das NMag weiterbringt. Und das ver-
suchen wir, Monat fiir Monat zu Papier zu
bringen.

In diesem Sinne — auf einen hoffentlich
noch langen, gemeinsamen Weg!

Hallo ihr Lieben,
ich bin schon seit Ewigkeiten auf der
Suche nach einem alten NES-Spiel,

und ich komme einfach nicht mehr auf
den Namen. Dariiber hinaus habe ich
schon fast alle Internetseiten durch-
sucht, aber bis jetzt leider noch nichts
gefunden. Das Spiel lasst mir keine
Ruhe, weil ich es nie durchgespielt
habe, und ich wiirde das jetzt gerne
nachholen. Am besten auf die Virtual
Console. Ich hoffe, ihr konnt mir hel-
fen und mir verraten, wie wahrschein-
lich es ist, dass es dann auch noch auf
die VC kommt. Wenn nicht, ist auch
nicht so schlimm, da ich noch ein NES
mein Eigen nennen darf - nur, das
Spiel gibt es halt nicht mehr! Es ging
damals um eine Schlange, die sich auf
einem 3D-Feld bewegt hat. Mit der ei-
nen Taste konnte man springen, mit
der anderen seinen Gegner fressen
und wachsen. Am Ende des Levels
musste man mit der Zunge seinen
Endboss besiegen! Ich wei3 aber lei-
der nicht mehr, wie es heifit.

Mensch, hast du ein Gllck, dass wir in
der Redaktion auch betagte Redakteure
sitzen haben — das Spiel hei3t ,Snake
Rattle 'n" Roll”, wurde seinerzeit von
Rare entwickelt und gilt als eines der
schwersten Spiele fiir Nintendos graue
Kiste. Im Internet solltest du unter die-
sem Namen noch einiges finden kon-
nen. Viel SpaB3!

Liebes NMag-Team,

Ich selber bin zwar keine regelméagiige
Leserin eures Magazins, doch musste
ich euch jetzt einfach diese Dankes-
mail schreiben. Ich kaufe das NMag
immer flir meine beiden Jungs (10 und
11 Jahre jung), die wahrlich in Eupho-
rie geraten, wenn sie das Heft in der
Einkaufstasche sehen. Beide sind be-
geisterte Wii- und Nintendo DS-Spie-
ler und benutzen das NMag stets, um
sich Uber die neuesten Spiele zu in-
formieren, und halten mir diese dann
auch zur Geniige vor Augen. Dabei ist
mir gerade der Spagat zwischen eu-



Anregungen, Kritik, Wiinsche, eure Meinung — alles ist will-
kommen. Einfach eine E-Mail an leserpost@n-mag.de

rem jugendfreundlichen Design, aber
auch kulturellen und zum Teil sehr
ernsten Themen der Branche aufge-
fallen. Dadurch benutze ich euer Heft
mittlerweile dazu, um mich auch sel-
ber liber jene Spiele zu informieren,
welche ich im Auftrag meiner beiden
Jungs kaufen soll. Dank eures Enga-
gements habe ich so bisher durchweg
altersgerechte Spiele kaufen kénnen.
Macht weiter so!

CAROLA

Liebe Carola,

es freut uns riesig, dass wir es in deinen
Augen schaffen, die Jugendtauglichkeit
mit einem dennoch anspruchsvollen
Hintergrund in Einklang zu bringen. Das
ist nicht immer ganz einfach, stellt uns
aber monatlich vor eine tolle Herausfor-
derung. In einer Zeit, in der Videospiele
immer mehr im Fokus des offentlichen
Interesses stehen, sind wir in der Pflicht,
ganz genau darauf zu achten, was wir
abdrucken. Denn der Kern unserer Ar-
beit ist klar: unseren Lesern die Mdglich-
keit zu geben, sich Uber Spiele zu infor-
mieren, fur die sie ihr sauer verdientes
oder erspartes Geld ausgeben méchten.
Ebenso sollen Eltern wissen, was sie
ihren Kindern kaufen und ob die Titel
auch tatsachlich fur Kinderhdnde ge-
eignet sind. Wenn das — wie in deinem
Fall - Friichte tragt, haben wir unser Ziel
erreicht.

MATTHIAS

Post vom Master Chief

Hey NMagger!

Ich bin’s, der Master Chief — wollte
mal kurz Halo sagen. Es mag euch
ungewohnlich vorkommen, dass ich
als Microsoft-Held einem Nintendo-
Magazin schreibe. Leider bin ich mei-
ner Rolle als Weltenretter momentan
mehr als Gberdriissig. Ich habe ein-
fach genug von dem stiandigen Rum-
geballere. Ich brauche Abwechslung
in meinem Job. Ein Auftritt in Smash
Bros. oder ein Startplatz in Mario Kart
ware mir unendlich wichtig. Wie aber
stelle ich das an? Da dachte ich natiir-
lich sofort an euch. Kénnt ihr da nicht

ein gutes Wort fiir mich einlegen? Ich
mochte endlich auch neue Zielgrup-
pen ansprechen, ohne die ist der per-
sonliche Game Over scheinbar bereits
vorprogrammiert. Gesprache mit den
zustdandigen Entwicklern sind bereits
gefiihrt. Auch die Kollegen Solid Sna-
ke und Sonic haben schon ein gutes
Wort fiir mich eingelegt . Einzig Befiir-
worter in der Presse fehlen mir noch.
Ein Petitionsschreiben wéare auch eine
Idee. Mein Auftritt hangt von eurem
Engagement ab. Ich zdhle auf euch.
DER MASTER CHIEF

Holeré Master Chief!

Wir haben lange Zeit Uberlegt, was
wir mit deinem etwas unorthodoxen
Wunsch anstellen sollen. Dein Schreiben
kam — mit Verlaub — in der Tat Uberra-
schend. Da wir vom NMag jedoch ge-
willt sind, auch Gber den beriihmt-be-
richtigten Tellerrand hinaus zu schauen
und Manner im griinen Overall ohnehin
fur hilfsbedurftig halten, entschlossen
wir uns, dir bei deiner Jobsuche etwas
unter die Arme zu greifen. Liebe Ent-
wickler von Nintendo, wenn ihr also di-
ese Zeilen lest: Fasst euch ein Herz und
gebt dem Jungen eine Chance — er hat
doch niemanden auBer uns. Baut

zur Not die Karts beim neuen

Mario Kart groBer oder erteilt
stillschweigend dem Banshee

eine Fahrerlaubnis (mit einge-
bauter Drosselung, versteht
sich). Und bestimmt geht der
monumentalste aller monumen-
talen Kdmpfe in die Geschichte
der Videospiele ein: der Master
Chief alias ,Greenhorn” gegen
,Killerpilz” Toad. Wenn das nicht
fur funfstellige Aberkdufe des
nahenden Smash Brothers sorgt,
wissen auch wir nicht weiter.
Sollten alle Stricke reiBen, bastelt
doch einfach ein eigenstandiges
Spiel fur unsere griine Blchse
und nennt es, sagen wir mal,
,Nintenchiefs”! Das klappt garan-
tiert. Wir driicken die Daumen'!
MATTHIAS

NMAG-O-RAMA

Bei folgenden Themen ist
deine Meinung diesen Mo-
nat herzlich willkommen.

Soft- und Hardcore

Verkommt der Hardcore-Spieler zu einer Randgruppe? Publisher sind im
Casual-Gamer-Rausch, dennoch machen Vollblut-Spieler auf ihre Wiinsche
aufmerksam. Wir sind weiterhin auf eure Meinungen gespannt. (E-Mail-Betreff:
Gelegenheitsspieler)

Standards

(Seite 10) Mein allererstes Videospiel, und warum auch du es gespielt haben
musst (E-Mail-Betreff: Klassiker).

(Seite 5) Eine Frage, eine Antwort: Was ist dein groBter Stolz in deiner Video-
spielsammlung? (E-Mail-Betreff: Eine Frage)

Mitmachen wird belohnt!
Jeder Leserbeitrag zu einem NMag-o-Rama-Thema, den wir abdrucken, wird mit
einem berraschungspreis honoriert. Schickt einfach eure Beitrage an
leserpost@n-mag.de oder schaut in unseren Foren auf n-mag.de vorbei. Wie freuen
uns iber jede Nachricht — ehrlich!

Fehler des Monats:

Auch in dieser Ausgabe haben wir wieder — zu
eurer Unterhaltung natirlich - einige Recht-
schreib- und Tippfehler eingebaut. Wer einen
davon findet, schreibt an leserpost@n-mag.de.
Die E-Mail mit dem schlimmsten oder ausgefal-
lensten Fehler, die in unserem Postfach landet,
gewinnt einen Uberraschungspreis.

Fehler aus Ausgabe 01/2008

Auf heiler Fehlersuche war in der letzten Aus-
gabe Kim Trank. Er hat uns als Erster eine Fehler-
E-Mail geschickt. Zu unserem grof3en Erstaunen
ging er nicht auf die Orthografie und demnach
auf Rechtschreibfehler ein, sondern nahm sich
der Interpunktion an und verwies unter ande-
rem auf den Fehler auf Seite 16:,... hat Matthias
anstelle von geht’s geht's geschrieben” So ein
geschultes Auge ist uns natiirlich ein Uberra-
schungspaket wert.
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Wie geht man mit

der neuen Zielgrup-
pe um? Ist ein Spiel
schlecht, nur weil es

einem nicht gefallt?

GO, NINTENDO!

VOM WANDEL DER INDUSTRIE UND AUF DER
STRECKE GEBLIEBENER REDAKTEURE

Vor gut zehn Jahren sah die Welt der
Hard-
core-Spieler waren der einzig existente

Videospiele noch anders aus.

Markt, weshalb die Entwickler auch al-
les daran setzten, dieses Publikum bei
Laune zu halten. Machen wir nun einen
Zeitsprung nach vorn und gehen zuriick
in die Zukunft, erkennt man leicht, wie
sehr sich die Dinge verdandert haben. Der
Spielergemeinschaft wird nach wie vor
eine wichtige Rolle zuteil, doch steht sie
nicht mehr allein im Rampenlicht. Wir
prasentieren: die ,erweiterte Zielgruppe”
Diese ist nicht mit den Casual-Spielern
zu verwechseln. Die erweiterte Ziel-
gruppe ist voll von Leuten, die bislang
nie wirklich Videospiele gespielt haben.
In den krassesten Féllen haben sie noch
nicht einmal einen Joystick angefasst.
Nintendo hat nun einen Weg gefunden,
diesen Markt zu betreten: Man veroffent-
lichte zwei Plattformen, die den Leuten
die Hirde einer komplexen Spielsteue-
rung nahmen. Durch die einzigartigen
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Bedienmdoglichkeiten von Wii und DS
kann jeder verstehen, wie man spielt. Es
ist viel einfacher zum Baseballschlagen
den Arm zu bewegen oder die Items zum
Aufnehmen schlicht zu beriihren. Dieser
neue Trend ruft Entwickler und Publis-
her auf den Plan, die jetzt fleiBig fur die
erweiterte Zielgruppe entwickeln, da es
bei ihr genauso viel zu holen gibt wie bei
den alteingesessenen Hardcore-Spielern.
Vielleicht sogar noch mehr. Es ist die na-
tlrliche Evolution eines Industriezweigs,
verknipft mit einem Problem: Die Vide-
ospiel-Redakteure der Welt wurden bei
diesem Trend wohl in der Steinzeit zu-
riickgelassen.

Genau wie friher Entwickler und Publis-
her sprachen auch Rezensenten nur eine
einzige Zielgruppe an. Wen wiirden die
Tests zu Donkey Kong Country, Super Ma-
rio 64 und Luigi’s Mansion interessieren?
Core-Gamer. Es gab einfach niemand
anders , der abgedruckte Reviews zu Vi-

deospielen lesen wiirde. Hausfrauen wiir-
den nicht im Traum die Nintendo Power,
EGM, GamePro oder irgendeine andere
Spiele-Zeitschrift abonnieren. So sah die
Welt der interaktiven Unterhaltung fir
mehr als zwanzig Jahre aus. Doch die
Zeiten haben sich gedndert. Publisher
und Entwickler haben erkannt, dass sich
ihnen durch anders konzipierte Produkte
neue Zielgruppen erschlieBen. Einige
Leute sagen, dass diese neuen Ideen den
Core-Spieler nicht im Geringsten interes-
sieren wirden. Wahre Worte, denn ich
bin zwar ein riesiger Fan von Wii Sports,
aber mit Carnival beispielsweise kann ich
Uberhaupt nichts anfangen. Was ich aber
verstehe, ist, dass Carnival ein neues Pu-
blikum anspricht - eben die ,erweiterte
Zielgruppe”. Unglicklicherweise jedoch
konnen die Spieletester mit diesen Kon-
zepten ebenso wenig anfangen wie ich

Schaut man sich die Wertungen von Ti-



teln wie Carnival an, so liest man teils
vernichtende Urteile. Dieses Schicksal
ereilt viele Spiele dieser Art. Software wie
Smarty Pants, Cranium Kabookii, Mein
Wortschatz-Coach, Endless Ocean und
Boogie haben stark unter den miesen
Bewertungen zu leiden. Sie alle passen
perfekt ins Gespann der Spiele fir die er-
weiterte Zielgruppe und fallen damit bei
den Redakteuren durchs Raster. Lange
Zeit wurde die Industrie von Produkten
fir Hardcore-Spieler dominiert. Jetzt
mdissen sich die Tester auch mit Spielen
anfreunden, die flir andere Vorlieben ge-
dacht sind. Der Knackpunkt ist, dass sich
viele von ihnen fir diesen Typ von Spiel
schlicht nicht interessieren. Anstatt ihren
Job zu machen und das Spiel auf die fur
die Zielgruppe wichtigen Aspekte hin
abzuklopfen, gehen sie von vornherein
mit einer negativen Grundeinstellung an
die Arbeit. Was dies betrifft, haben die
Herren Tester ordentlich die Scheuklap-
pen angelegt. Jemand, der Halo 3 spielt
und anschlieBend einen Artikel dazu ver-
fasst, wird Carnival sicherlich nicht mehr
die gleiche Aufmerksamkeit schenken
kénnen.

Journalisten auf dem Spielesektor sollten
sich ein Vorbild an ihren Kollegen in der
Filmindustrie nehmen. Film-Rezensenten
haben eine wunderbare Herangehens-
weise an Streifen, die sich nur an eine
kleine Zielgruppe richten. Nehmen wir
zum Beispiel das Genre Horror. Es gibt

reichlich Filmkritiker, die rein gar nichts
fur diese Art von Unterhaltung Ubrig
haben. Sie wiinschen sich Filme mit Tie-
fe und Botschaft; nicht literweise Blut,
verstimmelte Menschen und Geschrei.
Obwohl der Grof3teil des Reviews sicher-
lich die negativen Seiten hervorhebt,
wirden sie den Film stets auch aus dem
Blickwinkel des eigentlichen Publikums
betrachten. Ein, zwei Paragrafen richten
sich immer an die Leute, fur die der Film
gemacht wurde. Zum Beispiel hort man
oft von vernichtenden Urteilen lber die
Serie ,Saw", aber gleichzeitig wird auch
immer wieder betont, dass Freunde der
Vorgdnger bestens unterhalten werden.
Film-Rezensenten verstehen, dass sich ihr
Medium an mehrere Zielgruppen richtet.
Nur weil sie selbst nicht der jeweiligen an-
gehoren, heil3t dies noch lange nicht, dass
ein Film keine Fans finden wird.

Ubertragen auf den Videospielmarkt
musste man lernen, zwischen schlechten
Spielen und Spielen, die die erweiterte
Zielgruppe ansprechen, zu unterschei-
den. Wie gesagt, Carnival ist nicht mein
Fall. Aber ich verstehe, was die Entwickler
wollten und an wen sie sich richten. Das
Spiel ist gut umgesetzt und wird seine
Zielgruppe zu unterhalten wissen. Das
sieht man besonders an den Verkaufs-
zahlen. Sie sind so gut, dass der Publis-
her Take 2 sich dazu entschloss, eine DS-
Version von Carnival umzusetzen. Das
Grundrezept ist simpel: Die neuen Spieler
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sollen SpaB haben, ohne zu viel lernen zu
mussen. Einfach so zwischendurch mal
die Konsole anwerfen. Tester, die diesem
Spiel weniger als 50% geben, verstehen
einfach nicht, welcher Wechsel sich mo-
mentan vollzieht. Sie sind in ihrer kleinen
Welt gefangen und weigern sich, mal ei-
nen Schritt zurickzumachen und das ge-
samte Bild zu betrachten. Dennoch darf
es fur schlechte Qualitat keine Entschuldi-
gung geben. Wenn sich ein Spiel nicht gut
anflihlt bzw. steuert oder nicht gewisse
Grundanforderungen erfillt, sollten die
Entwickler durch miese Wertungen auch
die Quittung bekommen. Wenn es aber
nur schlecht ist, weil die Thematik einem
nicht geféllt, sollte man vielleicht noch
mal Gber den Beruf nachdenken.

Redakteure mussen sich dem gegeni-
ber, was derzeit in der Branche vorgeht,
offnen. Sie missen ihre Vorurteile able-
gen und die Produkte aus der Sicht derer
betrachten, die sie ansprechen wollen.
Das ist die neue Realitdt - ob man nun
will oder nicht. All diejenigen, die weiter
auf den alten Pfaden wandeln, schaden
nur dem Medium Videospiel und seiner
Gleichstellung zu Fernsehen oder Litera-
tur.

INFOX}

Seine News sind
weltbekannt: Kevin
,RawMeatCowboy”
Cassidy ist Griinder
und Betreiber von

gonintendo.com, die
Seite, die Nachrichten
aus der Nintendowelt
immer friiher weif als
andere. Hier schreibt
er exklusiv fiir das
NMAG.
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Geschéftsfuhrer:
Verlagsleitung:

Dragon Quest Monsters

VORSCHAU
Wir haben die neusten Eindriicke und Infos zum Wii-Hoffnungs-RPG direkt aus Japan.

WIR DANKEN UNSEREN PARTNERN

Vorstand:
Aufsichtratsvorsitzender:

VORSCHAU

Sega ladt seine Redaktion
Hausprominez zum

Tennisspielen ein. ) aktion:

Wer sich da alles auf
dem Court tummelt,
erfahrtihrin der
nachsten Ausgabe.
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Redaktion

Sega Superstar Tennis
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sportlich zu. Wir
zeigen euch im Test,
wer die Revanche
gewinnt.
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