Gelungene Neumterpretatlon ({tgcs
A\ |
Psycho- rror,,-Melsterwe

_ @:‘%5

T . !‘-‘.f‘

KOSTENLOS

G V.

‘ PES 2010 wii/interview ‘ Modern Warfare wi ‘ Dead Space wii ‘ Scribblenauts bs




live view test plus DE

von 49

mag

Willkommen! Impressum

Liebe Spielerinnen und Spieler,

die heieste Woche des Jahres liegt hinter uns — und das
meinen wir sowohl im Bezug auf die Meteorologie als auch
die starke vom Rhein. Eine ganze Woche lang
sind wir fur euch durch die Hallen gezogen und haben
alle Spielehighlights der kommenden sechs Monate ange-
schaut.

Die beiden besonders herausragenden Spiele dominie-
ren die view- und test-Rubrik dieser Ausgabe.

interpretiert den genialen ersten
Teil der Serie neu. Jede eurer Handlungen verandert den
Spielverlauf: andere Charaktere, andere Umgebungen... Al-
les zur atemlosen Hetzjagd lest ihr in unserer Cover-Story.
Aullerdem erfahrt ihr in unserem ausfthrlichen Test, ob es
den Entwicklern von Deep Silver Vienna gelungen ist, das
Potenzial von in eine funktionierende
Spielmechanik umzusetzen.

Aber auch an anderen Stellen haben wir Grol3es erlebt. Nu-
deln essen neben Metal Gear-Legende auf-
schlussreiche Gesprache mit jeder Menge Entwicklern und
nicht zuletzt viel Spald beim Zusammentreffen mit vielen
unserer Partnerseiten. Die war wahrhaftig eine
heil3e Sache. Wir hoffen, euch die geniale Stimmung auf der
Messe mit dieser Ausgabe an die Monitore bringen zu kon-
nen und winschen

viel Spald beim Lesen, eure mng -Redaktion
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Die Redaktion

Die gamescom ist vorbei - und nur dank unserer grof3artigen
Vorbereitung war es uns moglich diese zu liberleben. Hier ein

kleiner Blick hinter die Kulissen...

| gamescom 2009

gﬂltigfvalid 19.08.2002 - 23.08.200¢
- Emanuel
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Wer wie ich in den letzten Jahren auf der
Leipziger Games Convention war, wird zu-
nachst einmal ziemlich skeptisch gegendber
der gamescom gewesen sein. Aber jetzt, wo
ich schon seit Anfang Montag hier bin um
unseren Stand aufzubauen, bin ich relativ be-
geistert und kann sagen, dass die gamescom
wunderbar zur Stadt Koln passt.

Die Messe ist proppenvoll, viele Aussteller sind
hier. Ab und zu trifft man auch einen Star, so
konnte ich zum Beispiel Stefanie Heinzmann
interviewen.

Mein Spielehighlight war DJ Hero. Ich hab
mir friher schon immer ein Analog-Turntable
gewUnscht und denke, dass das Spiel ein klei-
ner Ersatz flr mich sein kénnte. Ich kam noch
nicht dazu das Spiel auszuprobieren, werde es
aber sobald ich dazu komme sofort tun! An-
sonsten warte ich fur den DS sehr auf Scribb-
Bl lenauts, da man tatsdchlich selbst Spielfiguren
aufzeichnen und dann benutzen kann. Mal
schauen, wie es wird.

B I

o

Dai-Lee, gamergirls.de

Nachgefragt: Unsere Partn
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Wie habt ihr die gamescom im Bezug auf Organi-

sation und Ablauf, vielleicht auch im Kontrast zur Games
Convention, gesehen?
Andreas: Ja, also zundchst einmal: Wiiinsider ist super, aber
die Bezahlung kénnte besser sein! Die Messe erscheint mir
stellenweise noch etwas zweckmallig. In Leipzig betrat
man die Messe und alles war aufs Thema Games gepolt.
Hier erwartet einen gahnende Leere bis zu den Messe-
hallen an sich. Der grol3e Vorteil hingegen: Es ist wirklich
viel Platz, selbst am Samstag kénnen sich die Leute noch
bewegen.

Was war denn fUr euch das grofite Crap-Spiel auf
dieser Messe, plattformuibergreifend!
Christian: Naja, dass es auf Wii hinauslauft, ist ja eigentlich
fast klar (viel lachen!). Also fir mich war es ,pop'n rhythmn”
von Konami. Das war eines der grofSen Crap-Highlights.
Das fand ich schon ziemlich schrottig.
Paskal: HMmm, diese komische Traktorsimulation. Daflir
wurde hier auch echt Aufwand betrieben, die haben ei-
nen Traktor mit einem Kran in die Messehallen gehoben!
Bjorn: Ich finde, es ist schwierig aus den vielen Software-
Katastrophen ein bestimmtes Highlight herauszupicken!

Gab es sonst irgendeine Uberraschung flir euch
auf der gamescom?

Andreas: Ich war sehr Uberrascht, dass es tatsachlich
mehrere Spiele auf der Messe gab, die fUr Wii grafisch Ak-
zente gesetzt haben. Wir haben wirklich Sachen gesehen,
die einen Sprung nach vorne darstellen. Zum Beispiel die
sehr guten Licht- und Schatteneffekte bei ,Silent Hill oder
auch die sehr gut aussehende Landschaft bei ,Winter
Sports 2010",
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erseiten zur gamescom

Wenn Leipzigs G|C ein Messejahr-
markt mit Losbuden und Karussells
war, ist die Kolner gamescom eine
Achterbahnfahrt mit Loopings und
Wassergruben - aufregender, un-
gleich anstrengender und egal wie
man sich anzieht, man wird NASS!
Manchen wird sogar schwindlig bei
diesem Larm (Buhnenshows, laute
Musik und epische Leinwand-Trai-
ler), beim Tempo (Pressetermine flr
Journalisten, langes Anstehen vs.
kurze Anspielzeiten fUr die Normal-
besucher) - und bei diesen Kurven (...
Messebabes?). Keiner kann sich dem
Messe-Rausch entziehen, der bereits
bei seiner 2009er-Premiere meine Ge-
muUter ziemlich auf Games fokussiert
hatte. Doch genug der vielen Meta-
phern. Kéln hat Spall gemacht und
wird mich auch 2010 wieder in das
Spielkind mit seinem sehnstchtigen
Blick verwandeln, das man sonst nur
aus der StfSwarenabteilung und aus
Walt Disney-Filmvorstellungen kennt.

Jakob Nutzler [Miroque], PlanetDS.de

Audiokommentar:
Dennis Meppiel
und Eric Sohr,
Wiitower.de
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Wii-News

powered by NINTEN DO Wi lX

»Nintendowiix.net” liefert taglich aktuelle Informationen rund um
Nintendos weil3e Konsole und fasste die wichtigsten Meldungen des
vergangenen Monats fiir euch zusammen.

Koei und Capcom bringen die dritten Teile ihre
besonders in Japan beliebten Action-Reihen
Sengoku Basara (Devil Kings / Capcom) und
Sengoku Mousou (Samurai Warriors / Koei)
fUr Wi,

Capcom konnte trotz malliger Verkaufszahlen
an einem neuen Teil von Okami namens Oka-
miden arbeiten. Das deutet ein Patenteintrag an.

Ein Projekt namens ,Epic Mickey” befin-
det sich bei Designeridol Warren Spector
in Entwicklung (oder hat sich dort befun-
den). Spectors Entwicklerstudio, Junction
Point, arbeitet mittlerweile unter den Fitti-
chen von Publisher Disney Interactive. Das
Spiel flr Wii soll ein Rollenspiel sein, in dem
Disney-Charaktere in einer fremdartig, gru-
selig gestalteten Welt auf Rachefeldzug ge-
gen Mickey Maus gehen. Ob sich das Spiel
immer noch in Entwicklung befindet, weif3
man nicht.

index live view
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Nintendo hat sich beim Patentamt sowohl
die Idee zu einem Gummisitzkissen fur Reit-
spiele als auch fir eine Football-Control-
lerschale gesichert, in die die Wiimote zur
authentischeren Steuerung bei Footballspie-
len gelegt werden soll. Ob daraus jemals
echte Spiele hervorgehen, ist vollig unklar.

Mit Grotesque Tactics - Evil Heroes

wird Ende des Jahres ein neues Taktik-
Rollenspiel vom deutschen Studio Silent
Dreams im Stil von Fire Emblem fur WiiWa-
re erscheinen, das auf eine ironische Sto-
ry und intelligentes Taktik-Gameplay setzt.

~
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Im August scheint Nintendos DSiWare-Service
aufgewacht zu sein! Es erschien nicht nur end-
lich das kostenlose Flipnote Studio, das dem

BrandheiBe News fiir Freunde des ,Dual Screens” liefert wie gewohnt Klassiker Mario Paint ahnelt, sondern auch
unser Partner ,PlanetDS.de” welcher als deutsche Hauptquelle aktuel- Mario vs. Donkey Kong: Die Ruckkehr der Mini-

. i : Marios! flr 800 Punkte. Nnooos Pop+ Solo ist
ler Nintendo DS-Informationen fungiert. ebenso flr 500 Punkte erhdltlich, wie die City
Transport Maps, die euch durch Europas grof3-
te Metropolen fUhren.

Pokémon Heart Gold & Soul Silver er-
scheinen im FrUhjahr 2010 sowohl in Europa
als auch in den USA. Die RPG-Remakes von
GameFreak kommmen mit verbesserter Grafik
daher - Touchscreen-Features und Add-ons,
wie der PokéWalker, dirfen ebenfalls nicht
fehlen.

|||||I|"|i“iu""m"|[ :
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Das Portablegaming-Netzwerk wird 8 Jahre ‘l!""”"”
alt - ganz ohne Ermidungserscheinungen ; |
werdet ihr taglich mit Informationen fiir eure ‘
Handhelds versorgt. Zum Geburtstag lassen '
sich zahlreiche namhafte Publisher und Her-
steller natdrlich nicht lumpen und spendieren
heil3e Preise im Gesamtwert von rund 3000
Furo! Weitere Infos gibt's auf der Gewinn-
spielseite.

Square Enix halt einen neuen Gameplay-Trailer
zu Final Fantasy Gaiden: Four Warriors of
Light bereit, der nicht nur die Kostimierun-
gen, sondern auch das gesamte Charakter-
design demonstriert. Ein japanischer Erschei-
nungstermin ist mit dem 29. Oktober datiert.

Wir fuhrten ein aufschlussreiches Interview
mit dem Entwicklerteam von Might & Magic:
oy . Clash of Heroes. Dort gab's brihwarm die
Bodric has wisited the city before _— o Bestatigung: Heroes of Might and Magic VI
but nev , and never with erscheint definitivl Unklar ist die Plattform -
eventuell werden auch Konsolen bedient?

S0 urge F'|‘|: 8 MIssian.
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So beurteilen wir

09 Silent Hill: Shattered Memories s Wahrend jeder Test bei uns in einer Zeh-
12 PES 2010 Interview nerskala bewertet wird, geben wir euch fur
14 Guitar Hero 5 o jede Vorschau eine Pfeilwertung in einer
Band Hero Funferskala. Dabei kann der Pfeil zur Seite
15 DJ Hero o ungefdhr mit einer zu erwartenden Wer-
16 Lego Rock Band « tung von 4.5 bis zu 6 Punkten gleichge-
The Beatles: Rock Band setzt werden - vereinfacht konnt ihr euch
17 Monster Hunter 3 s grob an den Farben der Pfeile orientieren.
18 Modern Warfare ' Je nachdem, wie sich der Pfeil dann kippt
19 Dead Space: Extraction 7 oder die Farbe dndert, erwarten wir eine
20 Lego Indiana Jones 2 7 bessere oder schlechtere Wertung fur das
21 Tatsunoko vs. Capcom 7 Spiel. Ob die Wertung im Endeffekt auch so
22 Dragon Ball 7 aussehen wird, wie wir es voraussagen, kon-
23 James Cameron’s Avatar « nen wir euch zwar nicht versprechen, aber
24 So Blonde wir versuchen euch ziemlich sicher schon
25 Winter Sports 2010 g im Voraus grob vor Fehlkdufen bewahren,
26 FIFA 10 eure Freude auf ein Spiel zu schiren und
27 Tony Hawk: Ride vielleicht auch Entwicklern Verbesserungs-
28 Shaun White: World Stage « vorschldge mit auf den Weg zu geben. Das
29 Sonic & SEGA All-Stars Racing A Punktesystem wird separat auf der Vor-
schaltseite der Testrubrik erklart.
30 Scribblenauts s ) 9
32 Zelda: Spirit Tracks 7
33 Maestro! Jump in Music s

gamescom

Scribblenauts
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Das originale Silent Hill von 1999 hat Mal3-
stabe fUr ein gesamtes Genre gesetzt.
Noch nie flhlte sich der Horror auf einer Vi-

Silent Hill: Shattered Memories Al

Hilflos. Machtlos. Ahnungslos. Die Horror-Hetzjagd Hands on deospielkonsole so authentisch an. Jedoch

in die dunklen Tiefen des Ichs. Wir haben alles zur @gumescom
Neuinterpretation des genialen ersten Teils.

blieb seinerzeit gruselfreudigen Nintendo-
Jungern dieses Erlebnis verwehrt.

Heute, zehn Jahre spater, entwickelt Kona-
mi nicht nur an einem simplen Remake des
Klassikers. Eine Neuinterpretation soll es wer-
den. Ein Spiel also, das zwar einem prinzipiell
ahnlichen Handlungsstrang folgt, aber mit
einer vollstandig anderen Gameplay-Erfah-
rung aufwarten kann.

Echter Psycho-Terror

LSilent Hill: Shattered  Memories” beginnt
mit einem Besuch beim Psychiater. Dieser
stellt euch zehn sehr persénliche Fragen,
beispielsweise ob man Schwierigkeiten da-
bei hat, neue Freunde zu finden oder seinen
Partner schon mal betrogen hat.

Anhand der gegebenen Antworten wird das
Spiel in der Folge beeinflusst. Aggressivitat
der Gegner, Hilfsbereitschaft von Charakte-
ren, euer eigenes Erscheinungsbild — alles
hangt nicht nur vom Fragebogen sondern
jeder einzelnen Handlung im Spiel ab. Selbst
kleine Dinge, etwa wie lang man Gegenstan-
de betrachtet oder die Laufgeschwindigkeit
- alles beeinflusst das neue Spielelement. Die
Entwickler von Climax nennen es ,Psycholo-
gisches Profiling-System”.

Der Verlust des grof3ten Schatzes

Nach dem Psychiater-Besuch  wechselt
plotzlich der Ort des Geschehens. Gerade
noch von den teils intimen Fragen belus-
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tigt, kehrt Ruhe im Raum des Hands On ein.
In der Haut von Harry Mason finden wir uns
auf einer verlassenen Stral3e in Nordamerika
wieder.

Langsam berappeln wir uns und stehen auf.
Das Dorf vor uns ist schneebedeckt und
scheint von all seinen Bewohnern verlassen
zu sein. Pl6tzlich erinnert sich unser Alter Ego
an einen Unfall und dass seine Tochter Che-
ryl eigentlich neben ihm sitzen sollte — doch
das tut sie nicht. Wie es wahrscheinlich jeder
verzweifelte Vater tun wirde, stapfen wir los
in die Nacht um uns auf die Suche nach ihr
Zu machen...

Eiskalte Atmosphare

Wir kennen uns im Dorf nicht aus, schalten
aber instinktiv unsere Taschenlampe ein um
Licht ins Dunkel zu bringen. Gesteuert wird
sie per Zeige-Funktion der Wiimote. Eine
Karte gibt es nicht, also bleibt uns nichts an-
deres Ubrig als planlos in Richtung erst-bes-
tes Haus zu marschieren. Durch das Stapfen
im Schnee, den eisigen Atem und die beein-
druckenden Licht- und Schatteneffekte stellt
sich bereits nach wenigen Minuten eine be-
klemmmende Atmosphare ein.

Nach einigen Hauserdurchquerungen und
Uberwundenen  Zdunen erreichen  wir
schlieSlich einen verlassenen Pub. Verlassen?
Nicht ganz, eine grimmige Frau sitzt in der
finstersten Ecke. Verzweifelt wie wir sind, fra-
gen wir sie natdrlich nach unserer Tochter —
eine befriedigende Antwort erhalten wir aller-
dings nicht. Elemente wie diese gibt es ofter,
so wird beim Spieler beim Anblick des ersten
menschlichen Wesens im Dorf Hoffnung er-

index live view test
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zeugt um dann im Gesprach wieder zu Nich-
te gemacht zu werden. Subtiler Horror.

Kurz darauf klingelt unser Handy, es ist un-
sere Tochter. Wie ein Handy mussen wir die
Wiimote ans Ohr halten um sie zu verstehen
— mehr als Wortfetzen sind es nicht. Wir su-
chen also weiter, missen mit unserem Han-
dy ein Foto eines Gegenstandes machen
und tappen ein wenig ahnungslos durch
das verlassene Dorf.

Beinahe wehrlos
Als ware die Situation nicht schon mysterios
genug, friert urplétzlich das gesamte Dorf
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ein. Riesige Eisberge schieben sich durch
die StralSen und ummanteln die Hauser...
Ein Monster! Waffen? Gibt's nicht! Also neh-
men wir die Beine in die Hand und rennen,
was die Schuhe hergeben.

Dies ist eine Albtraum-Sequenz, in der es
darauf ankommt maglichst schnell zum
Ausgang zu gelangen. Hektik steht hier auf
dem Programm. Den Weg mit umgewor-
fenen Mobeln versperren, in Schranken
verstecken und die Monster mit Fackeln
abhalten — wir mussen erfinderisch sein.
Direkt bekampfen kénnen wir die Monster /

nicht, nur abschitteln. Wie Parasiten set- Silent Hill:
zen sie sich an uns fest. Loswerden konnen

wir sie nur durch Schutteln der Wiimote in Shattered Memories -
die Richtung, in der auch das Monster sitzt. . < .

) L Oonami

Climax

Technisch sauber Horror-Adventure
Die Technik des Spiels ist Uber jeden Zweifel Anfang 2010
erhaben. Die gebotenen Licht- und Schat- -
teneffekte setzen auf der Wii neue Mal3sta-
be. Auch die subtil genutzten Soundeffek- Psyche des Spielers verandert die Handlung
te ergdnzen die Stimmung sinnvoll. imposante Licht- und Schatteneffekte

intensive Spielspannung

sinnvoller Wiimote-Einsatz

Soweit ein Lobeslied, was haben wir zu
kritisieren? Bislang nichts, die 45-minUtige

. . , ,Shattered Memories” hat mich auf ganzer Li-
Demo machte uneingeschrankt Spafs. Kri- J

nie Uberzeugt. Wahrend des Anspielens bilde-

tisch blicken wir |ed|g||Ch den Albtraum-Se- te sich bei mir eine angespannte Stimmung,
quenzen in der finalen Fassung entgegen. die dank der exzellenten Grafik und nitzlicher
Gerade das Monster-Abschitteln kdnnte Spielelemente wie dem Handy erzeugt wurde.

mit der Zeit nerven. Abgesehen davon
aber kénnen sich alle Nintendo-Freunde
auf hitverdachtige Horror-Kost im nachs-
ten Jahr freuen. Ganz egal ob man bereits
das Original daheim im Regal stehen hat,
oder nicht.

Prognose
Robert Rabe
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PES 2010

PRO eUoLUTION SOoCCcer

Nachgefragt: Pro Evolution Soccer 2010

Auf der gamescom haben wir Pro Evo Veteran Akiyoshi ,,Greyhound” Chosokabe getroffen. In unserem klei-
nen Gesprach konnten wir in Erfahrung bringen, woher die Inspiration fiir die Steuerung kam, erhaschten ei-
nen Ausblick auf PES 2011 und erfuhren einiges liber den ganz normalen Fu3ballfan, der im Producer steckt.

. U e
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PES 2010 ftr Wii bietet dem Spieler
ein komplett anderes Spielgefihl als auf
den HD-Konsolen. Fir uns flhlt sich die
Steuerung an wie das ,wahre” Fulballspiel.
Die Bewegung ohne den Ball bekommt
eine weit hohere Aufmerksamkeit ge-
schenkt, als sonst in FulSballsimulationen
ublich. Wie wird dieses Gefthl im Spiel er-
reicht?

Greyhound: In den anderen Versionen
von PES 2010 steuert man exakt einen
Spieler. In der Wii-Fassung jedoch konnten
wir die einzigartigte Moglichkeit der Wii
Remote nutzen: die Zeige-Funktion. Mit
ihr wollten wir jeden in die Lage versetzen
die Kontrolle Uber alle elf Spieler zu Uber-
nehmen. Die Zeige-Funktion ermoglicht
es ihnen Befehle binnen eines Wimpern-
schlages zu erteilen — und das in der Re-
gel durch einen einfachen Druck auf den
A-Knopf.

Nachdem die Steuerung des Spiels
so besonders ist fragen wir uns, wie du
auf die Idee des Konzepts gekommen bist.
Spielst du eventuell selbst FufSball, so dass
du das Spielgeschehen so gut nachemp-
finden kannst? Oder gab es ein sonstiges
Schltsselerlebnis?

Greyhound: Ohh, das ist eine gute Frage!
In der Tat habe ich eine Menge Ful3ball ge-
spielt, als ich jung war. Aber nun fuhle ich
mich leider nicht mehr besonders jugend-
lich, so dass ich entschieden habe mit
dem aktiven Kicken aufzuhoren (lacht).
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Also ja, ich weils, wie sich das echte Rasen-
schach anfuhlt. Genau aus diesem Grund
dachte ich beim Spielen konventioneller
Fullball-Software immer wieder: ,Nein, so
fUhlt sich FuBBball nicht an! Man muss das
gesamte Spielfeld betrachten, jeden ein-
zelnen Spieler” Ich habe also lange dari-
ber nachgedacht und bin sehr gltcklich,
mit der Wiimote ein geeignetes Werkzeug
zur Verfligung zu haben um das wahre
FuBball-Feeling auch am Bildschirm spur-
bar zu machen.

Ein anderes Thema: Wie denkst
du als Spieleentwickler Gber Wii Motion-
Plus? Ist es eine nUtzliche Peripherie, oder
kannst du mit ihr nichts anfangen?

Greyhound: Wir haben in PES 2010 ein
neues Feature eingebaut, das dem Spieler
erlaubt, die Flugkurve des Balls zu beein-
flussen. Das geschieht durch Neigung der
Wiimote beim Abschuss. Dieses Feature
haben wir ohne die Nutzung von Wii Mo-
tionPlus umgesetzt, jedoch kénnen wir
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uns gut vorstellen,
Gebrauch davon zu
durchaus maoglich, dass ¢
ve des Balls auch in der Luft
ist. Es gibt hier einiges, was v
stellen kdnnen. Da das ,echte” FulSba
von 90 Minuten in nur 10 Minuten auf ¢
Bildschirm gespielt werden muss, gibt es
nach wie vor noch unglaubliche Potenzia-
le das Spielgefihl zu verbessern.

Football is coming home!

Wir haben uns PES 2010 in die Redaktion ge-
holt und ausfuhrlich angespielt. All unsere
Eindrlcke lest ihr im ausfuhrlichen Hands-
On im kommenden Heft.

Bevorzugst du eine bestimmte Art
und Weise zu spielen, oder hast du einen
Lieblingsverein bzw. Spieler in PES?

Greyhound: Obwohl die meisten
Leute sich im Angriff am wohlsten
fGhlen, spiele ich am liebsten in
der Defensive. Vielleicht aus diesem
Grund ist auch Gennaro Gattuso
vom AC Milan mein Lieblingsspieler.

Herzlichen Dank flr das Ge-
sprach!

STARTE JETZT DEINEN EIGENEN GAMINGBLOG
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Guitar Hero geht bereits in die fiinfte Runde - doch
was genau lasst sich an diesem Titel noch verbessern?

Die Entwickler beweisen: da geht noch so einiges!

Geht nicht, gibt’s nicht! Vicarious Visions
stellt geltende Wii-Gesetze auf den Kopf
— keine spielspezifischen Friendcodes mehr,
der Austausch der Konsolen-Codes reicht!
AulBerdem lasst es sich mit bis zu 8 Spielern,
auch auf 8 verschiedenen Wiis, online abro-
cken. Fur den DS gibt es den Roadie-Modus,
welcher es erlaubt in Battles andere Spieler
zu sabotieren. Als ware das nicht genug,
gibt es auch eine verbesserte SD-Streaming-
Technologie und Mii-Unterstitzung. All die-
se Neuerungen sind nattrlich Wii-exklusiv.

Zusatzlich gibt es alle Neuerungen, die auch
in der 360- und PS3-Fassung enthalten sind,
wie einen Party-Modus, der es erlaubt, je-
derzeit im Song ein- oder auszusteigen.
Und auch die Zeiten des Streits um die Ins-
trumente sind vorbei: Jeder Song lasst sich
in einer beliebigen Kombination im Multi-
player-Modus spielen. Einige Tracks sowie
die Download-Songs aus ,World Tour” und
,Smash Hits” lassen sich ohne Probleme
importieren, obendrauf auf das Rockpaket
kommen 85 frische Titel. |
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Guitar Hero 5 /.
Publisher  Activision
Entwickler  Vicarious Visions
Genre Musikspiel
Termin 11.09. 2009
Weblink offizielle Website

keine Friendcodes mehr!
Party-Modus

alle Instrumente simultan spielbar
verbessertes SD-Streaming

Wow, was fur ein Optionsfeuerwerk. Guitar
Hero war schon immer der Hammer, aber mit
all diesen neuen Mdaglichkeiten wird der Sa-
che wirklich die Krone aufgesetzt. Was soll da
noch in ,Guitar Hero 6" kommen?

Prognose
Robert Rabe
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Band Hero

Nachdem das Rock-Genre schon langsam aus-
gelastet zu sein scheint, greift Activision auf
Popmusik zurtick und verdffentlicht mit ,Band
Hero" einen Titel, der bewusst noch weiter in
die Casual-Richtung geht. Die Instrumenten-
Zusammenstellung kann beliebig erfolgen,
ein- und aussteigen ist wahrend eines Tracks
jederzeit moglich. Weiteres gibt es einen
Karaoke-Modus, welcher ohne Punkte aus-
kommt und wie bei ,Guitar Hero 5" eine DS-
Konnektivitat. Das Spiel selbst ist allerdings so
ausgerichtet, dass es so zuganglich wie mog-
lich ist — fur fortgeschrittenere Spieler gibt
es dann allerdings auch versteckte Mens.
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DJ Hero

Activision versucht das nachste in Japan von Konami
grof3gemachte Spiel auf dem westlichen Markt zu
etablieren - aus ,Beatmania” wird ,DJ Hero”.
W s

“._

atUrlich ist ,DJ Hero” kein ,Beatmania’-

Port, es ist, wie schon ,Guitar Hero" bei
,GuitarFreaks”, die Ubernahme einer guten
Idee flr unseren Markt. Verantwortlich dafur
zeigt sich derenglische Entwickler FreeStyle-
Games, welcher aus ehemaligen Leuten von
RARE und Codemasters besteht und in letz-
ter Zeit damit beschaftigt war, den Down-
load Content der ,Guitar Hero"-Serie fUr den
europadischen Markt zu lokalisieren.

Griin, Rot, Blau

,DJ Hero” wird natUrlich zusamsnmen mit ei-
nem Turntable ausgeliefert. Dieser kommt
mit nur drei Tasten auf einer frei drehbaren
Platte sowie einem Crossfader aus, doch
das reicht fUr diese Art des Gameplays be-
reits vollends aus. Wahrend die griine und
die blaue Taste jeweils den linken und rech-
ten Audiotrack reprasentieren, werden mit
der roten Effektsamples eingefligt, welche

"

iy

Hands on

gamescom

mit einem Effektschieber ausgewahlt wer-
den kdnnen. Die wie bei ,Guitar Hero" von
oben kommenden Noten erfordern entwe-
der ein kurzes Driicken der Taste oder das
Scratchen mit der Platte. Ab dem mittleren
Schwierigkeitsgrad kommt auch noch der
Crossfader zum Wechseln zwischen den
beiden Liedern im Remix dazu.

Stars und Sternchen

Die Tracklist des Spiels orientiert sich mehr
an kommerziell erfolgreicher Musik und
wartet mit Kinstlern wie den Gorillaz, Gwen
Stefani, Eminem oder den Jackson 5 auf.
Wie in einem Remix Ublich, besteht jeder
Song im Spiel aus zwei von Uber 100 ver-
schiedenen Liedern, insgesamt gibt es 94
dieser Remixes, welche von DJs wie Grand-
master Flash oder DJ Z-Trip erstellt wurden.
Diese DJs sind zum Teil auch als spielbare
Charaktere verfligbar.

test

live plus
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Renegate Edition

Flr 17990 Euro gibt’s auch die ,DJ Hero Re-
negade Edition” mit einem limitierten gol-
denen Turntable und einem Metallkoffer,
der als Tisch dafUr dient.

<

DJ Hero / !
s
7, nJ Activision | ‘
FreeStyleG
HERO e

s’ 27.10.2009 -'
offizielle Website

endlich keine Gitarre mehr
geniale Mixes

& Spielprinzip geklaut

& neuer teurer Controller

Nach ,Guitar Hero” kommt ,DJ Hero"l Zwar
wieder von Bemani geklaut, aber daftr kann
man bei diesem wirklich gelungenen Titel
hinwegsehen. Meine Vorbestellung ist schon
raus!

e L R e = e

Prognose
Emanuel Liesinger


http://www.n-mag.de
http://www.djhero.com/
http://www.n-mag.de




mng Ausgabe 09/09

Lego Rock Band

Ein neues Jahr, ein neues ,Rock Band” - doch diesmal soll @®
alles anders werden, denn die Lego-Figuren erobern die

Hands on

gamescom

Rock-Welt. Dasselbe Spiel nur mit Bauklotzchen im Hintergrund?

ego-Videospiele werden in den letzten

Jahren immer wieder zum Erfolg. Sei
es Star Wars, Indiana Jones oder Batman,
Traveller's Tales Interpretationen mit dem da-
nischen Plastikspielzeug verkaufen sich wie
warme Semmeln. Doch ein Spiel, welches
auf einer fast unabanderbaren Spielmecha-
nik basiert, in ein vollwertiges Lego-Spiel zu
verwandeln — ist das Uberhaupt maglich?

Lego-Geschichten

Ist es! Zwar bleibt auf dem ersten Blick, ab-
gesehen vom Lego-Stil, alles gleich, doch bei
genauerem Hinsehen merkt man die feinen
Unterschiede. So darf man sich vor jedem
Lied Uber eine lustige Zwischensequenz,
passend zum gewahlten Track, freuen. Aber

damit nicht genug, auch die Hintergrund-
animationen der Band sind bei jedem Lied
anders — so darf man sie etwa bei The Hives'
JTick Tick Boom” dabei beobachten, wie sie
ein Haus in Schutt und Asche legen. Dazu
gibt es noch die Mdaglichkeit, die gesam-
te Band und sogar deren Heimathaus und
Fahrzeug frei zu gestalten. a

index live

8 Wii DS

Lego Rock Band /
= C.
ElmockBAD  PUblisher  MTV Games
Entwickler  Harmonix
Genre Musikspiel
Termin 30. 11. 2009
Weblink -

Lego-Humor

eine Band furs ganze Spiel
einfache Bedienbarkeit

& sieht nur anders aus

Rock Band in Legoform — die Animationen
und legotypischen Spélse wirken genial und
machen das Spiel zu einem besonderen Er-
lebnis. Die Grundprinzipien bleiben aber lei-
der genau dieselben...

Prognose
Emanuel Liesinger
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The Beatles: Rock Band

Vor ,Lego Rock Band” bringt uns Harmonix
noch einen anderen ,Rock Band’-Titel ins
Wohnzimmer, basierend auf einer der erfolg-
reichsten Bands aller Zeiten. Wirklich neu ist
aber nur die Maglichkeit bis zu drei Mikrofone
zu verwenden, ansonsten unterscheidet sich
das Spiel wieder nur minimal von den Vor-
gangern. Um die Musik der Beatles ,nicht zu
storen’, wurden Soundeffekte wie das Publi-
kum und die Fehlerténe entfernt. Aullerdem
enthdlt das Spiel in der Basisversion nur 45
Tracks, wo wichtige Titel wie ,Help” oder ,All
You Need Is Love” leider fehlen — diese darf
man dann spater als Download erwerber g
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Monster Hunter 3

Als die PlayStation 3-Version von Monster Hunter 3 eingestellt

wurde, gab es fiir Nintendo-Spieler kein Halten mehr: Das Spiel

n sich hort sich der Titel wie ein pures

Update der Serie an: Neue Waffen, Rus-
tungen, Zauber, Gegenstande und gefahr-
lichere Monster, die nun auch Unterwasser
bekampft werden maochten. Trotzdem st
der Titel jetzt schon ein Pflichtkauf, denn
das Spiel besticht nicht nur durch das pure
Erfahrungspunkte-Sammeln.

Die Monsterjager

Der Entwickler legt sehr groBen Wert auf
den Online-Modus. Mit bis zu drei Freunden
geht ihr auf die Monsterjagd und erfullt Auf-
trage und verbessert durch Levelaufstiege
eure Werte. Wir sind uns sicher, dass dieser
Modus das Kaufargument flr diesen Titel ist.
In Japan schlagt der Online-Modus monat-
lich mit einigen Wii Points zu Buche. Ob und
wie viel wir in Europa auf den Tisch blattern
mussen, ist noch ungewiss. Ebenfalls unbe-
kannt ist die bisher noch nicht bestatigte Wii
Speak-Unterstltzung. Fir die perfekte Ab-
sprache ware dieses Feature ein Muss!

erscheint exklusiv fiir Nintendos Wii.

Monsteroptik

Einige Stellen wirkten zwar noch etwas tex-
turarm, groStenteils hat uns die Grafik aber
den Atem geraubt. Die grafischen Details
der Waffen und die grandiosen Lichteffekte
hat man in der Form selten auf der Wii gese-
hen. Wenn Capcom die bisher durchschnitt-
liche Steuerung noch einmal Uberarbeiten
sollte, dann kann mit dem Titel eigentlich
nichts mehr schief gehen und wir durfen
uns auf eines der besten Spiele des Jahres
2010 freuen. u

Monster Hunter 3 /
N

Publisher  Capcom
! Entwickler — Capcom
Genre Action-Rollenspiel

Termin Frihjahr 2010
Weblink offizielle Website

opulente Grafik
Unterwasser-Kampfe
Online-Modus

& gewdhnungsbedurftige Steuerung

Monster Hunter 3 wird auf jeden Fall den Weg
in meine Sammlung finden — ich will endlich
mit meinen Freunden online auf die Monster-
jagd gehen!

Prognose
Eric Ebelt
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Modern Warfare

Das erste ,Call of Duty” abseits des 2. Weltkrieges wurde auf
PS3 und 360 mit Bestwertungen liberschittet. Wir haben uns
die Weltpremiere der Wii-Fassung angeschaut.

eit einem guten Jahr werkeln die Ent-

wickler von Treyarch bereits am Port
von ,Modern Warfare”. Was zunachst ein-
mal abwertend klingt, ist ein lobenswertes
Vorhaben: Cut-Scenes, Synchronisation und
Online-Modi fur bis zu zehn Spieler finden
wir auf der Wii selten.

Alternative Realitat

In ,Modern Warfare” ist in
Russland ein BUrgerkrieg ent-
brannt, in dem sich Loyalisten
und Rebellen gegenuberste-
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hen. Die Rebellen helfen einem Terroristen
dabei in einem fiktiven arabischen Staat die
Macht an sich zu reifSen - klar, dass ihr in Uni-
form der USA und des Vereinigten Konig-
reichs der Ungerechtigkeit ein Ende setzen
musst! Dank der Verlagerung des Schau-
platzes in die Gegenwart ergeben sich ei-
nige neue Gameplayansdtze. So wechseln
sich  beispielsweise Scharfschitzenpassa-
gen mit dem fur Ego-Shooter klassischen
Hauserkampf ab.

Traume sind Schaume

Die Entwickler von Treyarch haben auf zwei
Dinge wahrend der Entwicklung beson-
deren Wert gelegt. Zundchst sollen Gra-
fik, Texturqualitat und Partikeleffekte neue
Mal3stdbe setzen. Den Erfolg dieses Ziels
konnen wir derzeit leider noch nicht bestati-
gen. Speziell die Texturen schauen teilweise
noch arg verpixelt aus.

Déja-Vu

Die Steuerung konnten wir zwar noch nicht
selbst ausprobieren, aber zumindest zu-
schauen: In Anlehnung an ,The Conduit”
wird so ziemlich alles Denkbare frei konfi-
gurierbar sein: Kamera-Wendegeschwindig-
keit, Pointer-Empfindlichkeit oder die Funk-
tion von Gesten, um nur einige zu nennen.
Ein Schmankerl: Wie in ,Dead Space Extrac-
tions” wird der Zapper unterstitzt.

Nintendo-Only-Zocker freuen sich auf die-
sen Herbst, denn mit Modern Warfare
kommt ein potenzielles Schmucksttck far
die Sammlung auf sie zu. u

Modern Warfare /
N
Publisher  Activision
Entwickler  Treyarch
Genre Ego-Shooter
Termin November 2009
Weblink -

vollstandiger Port

10 Spieler Online-Modus

& Grafik enttduscht

& keine Wii MotionPlus-Unterstitzung

Leveldesign und Story haben ihre Feuertau-
fe auf 360 und PS3 bereits erfolgreich hinter
sich gebracht - die Qualitat des Spiels steht
und fallt mit der technischen Umsetzung.

Prognose
Robert Rabe
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Dead Space: Extraction

Das Prequel zum Next-Gen-Erfolg soll etwas Besonderes werden: Keinen
klassischen Rail-Shooter, sondern vielmehr einen , gefiihrten First-Person-
Shooter” will man entwickeln. Wir fragen: PR-Blase oder Innovation?

Die Geschichte dreht sich um eine Reihe
von Weltraum-Kolonisten, die mit ei-
nem gefahrlichen Virus in Berihrung kom-
men. lhr Kampf gestaltet sich als aussichtslos,
bis eine neue Heldin ins Geschehen kommt.
Sie schweildt die Gruppe zusammen und
tritt immer auf, wenn der aktuelle Charakter
gewechselt wird. Um ihre genaue Identitat
hillt EA derzeit aber noch den Mantel des
Schweigens.

Splatterspald

Klar ist bereits nach wenigen Anspielminu-
ten, dass die USK in Deutschland an dem
Titel ihre Freude haben durfte. Das Monster-
blut fliel3t, pardon spritzt, recht reichlich. Zu-
satzlich zum klassischen Railgun-Dauerfeuer
implementiert EA einige weitere Spielele-
mente. So sollen Puzzle oder haufige Weg-
gabelungen Abwechslung im Spielgesche-
hen schaffen. Beim Anspielen konnten wir
unter anderem einem Boss gegenUbertre-
ten. Zunachst haben wir sein wild leuchten-
des Hinterteil aufs Korn genommen um ihn
zu betduben. War das geschafft, erstrahlte
sein Schadel und wir konnten ihm mit Hilfe
einiger Bomben das Lebenslicht ausknipsen.
Trefferzonen sind sowohl hier als auch bei
Standardgegnern ein wichtiges Thema.

Hier werden Sie gesteuert

Die Steuerung erfolgt wahlweise Gber Wii-
mote und Nunchuk oder den Zapper. Beim
Anspielen kamen wir bereits nach wenigen
Sekunden bestens zurecht. Der Abzug er-
folgt Uber B, gezielt wird mittels der Pointer-
Funktion. Die Fortbewegung durch den Le-
vel selbst erfolgt, wie fUr einen Rail-Shooter
ublich, automatisch.

Technisch macht ,Dead Space: Extraction”
bereits einen guten Eindruck. Die Bewegun-
gen sind flUssig, Effekte hdbsch animiert. Et-
was grobkornig wirktengalleéfdingssnoch die
Texturen. Der Titel wird sowohl einen Einzel-
spieler- als auch einen lokalen, kooperativen
Zweispieler-Modus bieten. Die WiFi-Connec-
tion wird leider ungenutzt bleiben.

Wenn die Spielzeit am Ende stimmt, dirfen
sich Shooter-Freunde auf einen grof3en Titel
im Oktoberfreuen. aan
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Dead Space: Extraction

N EA

Visceral Games
Rail-Shooter

03 10. 2009
offizielle Website

& schnorkellose Steuerung
& madchtige Effekte...

& ...aber matschige Texturen
& keine Online-Modi

Nach dem viel zu kurzen ,Ghost Squad”
hoffe ich auf einen Rail-Shooter mit satter
Spielzeit! Versprochen wurden mir in der
Prasentation 9 bis 12 Stunden — hoffen wir,
die Entwickler behalten Recht!

Robert Rabe



http://www.n-mag.de
http://deadspace.ea.com/agegate.aspx?returnURL=/Default.aspx
http://www.n-mag.de

index

@ Wii

DS

live

test

plus

Lego Indiana Jones 2 /

Activision
Traveller's Tales
Action-Adventure
06. 11.2009

B e

Dass die Jungs von Traveller’s Tales gerne und vor allem gut mit Bauklotzen spielen, offizielle Website

haben sie schon oft genug bewiesen - und wieder kommt ein neues Spiel mit den

kleinen Polykarbonat-Blocken.

er erste Teil der Reihe war bei Fans du-

Berst beliebt, doch hatte er einen Haken:
Obwohl das Spiel einen Monat nach dem
vierten Film ,Indiana Jones und das Konig-
reich des Kristallschadels” erschien, enthielt es
nur die ersten drei. Das andert sich jetzt, denn
,Lego Indiana Jones 2" enthalt die komplette
Geschichte aller Filme. Um Wiederholungen
zu vermeiden, baute Traveller's Tales die ers-
ten drei Abschnitte so aus, dass die Storyteile,
die im Vorganger nur aus Zwischensequen-
zen bestanden, jetzt spielbar sind.

Doppelsicht

Ein Manko der LEGO-Reihe war schon im-
mer, dass es unmaglich war, sich im Koope-
rationsmodus weiter von seinem Mitspieler
zu entfernen. Das |0sen die Entwickler end-
lich mit einem Splitscreenmodus, welcher
sich automatisch aktiviert, sobald sich die
Spielfiguren zu weit auseinander bewegen.
Neu hinzu kommt aullerdem ein Leveledi-
tor, in dem man sich seine eigenen kleinen
Legowelten inklusive Gegner und Fallen zu-
sammenbasteln kann.

Lego-Charm und Witz
alle vier Teile

& zu viele Lego-Spiele

& ,kinderfreundliche” Story

So langsam wurde es mir mit den Lego-
Spielen jetzt reichen... Wenn sie nur nicht
alle so verdammt gut waren! Trotzdem wrd
ich mir mehr Neuerungen wiinschen!

’ Prognose

Emanuel Liesinger
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Capcom bringt einen vielversprechenden Anime-Prugler
exklusiv auf die Wii. Wir haben den Arcade-Stick zum Gliihen
gebracht!

n ,Tatsunoko vs. Capcom” stehen Kamp-

fer der beiden Traditionsunternehmen aus
dem Land der aufgehenden Sonne zur Ver-
figung. Die Capcom-Veteranen dirften die
meisten von euch kennen: Ryu aus Street
Fighter, Mega Man oder Viewtiful
Joe geben sich die Ehre. Auf Tats-
unoko-Seite stehen mit Charakte-
ren wie Ken the Eagle hierzulande
eher unbekannte Helden. Insgesamt sollen
in der Verkaufsversion tdber 20 prigelwillige
Animekampfer zur Wahl stehen, die sich je-
weils im Zweier-Team auf die Nase geben.

Wie in der Spielhalle

Gespielt haben wir den Titel mit einem Ar-
cade-Controller, der sich fur die einsteiger-
freundliche 4-Kndpfe-Steuerung des Titels
bestens eignet. Geordnet ist schlicht nach
einfachen, mittleren und schweren Attacken
sowie einem Button fUr das Team-Assist. Hier
kommt uns der Tag-Team Partner zur Hilfe
und lasst uns besonders kraftige Hiebe aus-
teilen.

Der Energiebalken des Gegners lasst sich
durch eben jene Assist-Attacken und durch
Luft- oder Hyperkombos, die mit einer knall-
bunten Animation den gesamten Bildschirm
flllen, besonders schnell reduzieren. Wirk-

Hands on

gamescom
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&

lich komplexe Kombos lassen sich mit dem
System aber nur bedingt umsetzen.

Kwa-Boum!

Positiv sticht auch die technische Umsetzung
hervor. Animierte Hintergrinde wie Bildschir-
me die das Spielgeschehen widerspiegeln
oder machtige Explosionen sieht man auf der
Wii selten.

Im kurzen Versus-Spiel macht der Titel bereits
jetzt eine Menge Spal3. In den Sternen steht
noch, was wir in Sachen Einzelspieler-Kampag-
ne oder WiFi-Connection zu erwarten haben.
Es soll im Vergleich zur japanischen Version
von Ende 2008 einige Erweiterungen geben —
konkrete Aussagen dazu konnten wir Capcom
aber noch nicht entlocken. Stay tuned! u
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Tatsunoko vs. Capcom: /

Ultimate All-Stars N
Publisher  Capcom
m’ Entwickler  Eighting
Fee Genre Beat'emn Up
Termin Anfang 2009
Weblink offizielle Website

3D Figuren auf 2D Hintergrund
schndrkelloses Kampfsystem
fettes Effekt-Feuerwerk

& teils unbekannte Charaktere

,Capcom vs. Tatsunoko” habe ich auf meinem
personlichen Wunschzettel, nachdem mir nach
wie vor ein gescheiter Prigler im Regal fehlt. Das
Messe-Battle gegen die Jungs von Wiiinsider
war trotz Niederlage schon mal ein gro3er Spafd!

Prognose
Robert Rabe
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Dragon Ball: Revenge of King Piccolo

Bevor Son Goku erwachsen wurde, eine Familie griindete ®
und schlieBlich nur noch das Ziel hatte seine Kampfkraft zu
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steigern, gab es eine Zeit mit einer wunderschonen Dragonball-Story.

Das Spiel setzt nicht zu Beginn der Saga,
sondern beim Kampf gegen die Red
Ribbon-Armee ein. Diese versucht alle Dra-
gon Balls in die Hande zu bekommen und
macht vor Unschuldigen keinen Halt. Wo wir
im Manga eine fantastische Story erleben,
wird im Spiel gekampft bis zum Umfallen.

Son Goku, du bist unser Held...

Wie fur das Genre Ublich, ware das Spiel
ohne Gegnerhorden schnell langweilig -
gut, dass dies in diesem Spiel nicht der Fall
ist. Je weiter ihr dem Spielverlauf folgt, desto

starkere Gegner erwarten euch in den ab-
wechslungsreichen Levels. In den Kampfen
sammelt Son Goku Kraft, die ihr flr Spezia-
lattacken, wie das Kame-Hama-Ha, verwen-
den konnt.

...und kampfst dich tapfer durch die Welt!
Neben dem Abenteuer durft ihr euch auch
im Arena-Modus messen und euch mit den
Kampfern des Dragonball-Universums die
Birne einschlagen. Das grol3e Turnier ldsst
griBen! Am Ende des Spiels wartet der ti-
telgebende Oberteufel Piccolo auf euch —

wenn da Dragonball-Fans nicht das Wasser
im Mund zusammen lauft!

Dragon Ball-Feeling

Der Titel machte auf der gamescom einen gu-
ten Eindruck, wenn auch die Charaktere ein
wenig verpixelt wirkten. Jedem Fan sei gesagt,
dass die japanischen Originalstimmen mit an
Bord sind — eine englische Synchronisation wird
es auch geben. Wer wieder ein neues Action-
Adventure fur seine Wii braucht, darf den Titel
im Auge behalten — Dragon Ball-Fans kommen
um den Titel ohnehin nicht herum. m

Dragon Ball: Revenge /

of King Piccolo N
Publisher  Namco Bandai
Entwickler  MediaVision
Genre Action-Adventure
Termin 29.10. 2009
Weblink —

typischer Dragon Ball-Look

zusatzlicher Arena-Modus

entdeckbare Geheimnisse

& nicht die ganze Dragon Ball-Saga enthalten

Als Dragon Ball-Fan bin ich von der Prasen-
tation des Titels einfach hin und weg und
freue mich schon auf Ende Oktober. Ich finde
es aber schade, dass nicht die ganze Dragon
Ball-Saga enthalten ist.

Prognose
Eric Ebelt
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James Cameron’s Avatar: pas Spiel

Ein Teil der groBen Marketingmaschinerie rund um Avatar ist natiir-
lich Ubisofts Spiel zum Film. Diese spendieren dem Wii-Spieler eine
eigene Fassung, doch diese kann bisher nicht wirklich tiberzeugen.

Der zentrale Punkt der Wii-Fassung liegt
auf den Stealth-Missionen. Als Na'vi
kampft man sich hier mit Bogen und Stock
durch die Level. Hier kommt auch schon das
erste grolSe Manko zum Vorschein — rennt
man direkt vor den Augen eines Gegners
ins hohe Gral3, reagiert dieser, als hatte er
uns nie gesehen. Angeblich soll das beim
hochsten Schwierigkeitsgrad anders sein,
einen Beweis blieb man uns aber ,mangels
Zeit" schuldig.

Zwei Na'vi sind besser

Das Besondere an Avatar ist wohl der Koop-
Modus. Das gesamte Spiel kann zu zweit
durchgespielt werden und der zweite Spie-
ler kann dem Spiel jederzeit beitreten und
es verlassen — heutzutage leider noch im-
mer eine Seltenheit. AuBerdem unterstitzt
Avatar Wii MotionPlus fir genauere An-
griffsanimationen — spieltechnisch dndert
sich aber nichts gegentber dem normalen
Modus. (NN

index live
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James Cameron’s
Avatar: Das Spiel | 4

Ubisoft

Ubisoft Montreal
Action-Adventure
Dezember 2009
offizielle Website

spezielle Wii-Fassung

Wii MotionPlus-Unterstltzung
Kooperation-Modus

& Kl wirkt bisher damlich

Wir Wii-Spieler bekommen statt eines guten
Shooters ein mittelmaliiges Stealth-Game vor-
gesetzt — ohne 3D-Features wie auf den ande-
ren Konsolen. Der Zwei-Spieler-Koop-Modus
hingegen erfreut mein Spielerherz wieder!

o
’ Prognose
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So Blond

e: Zur

Kleine, verwohnte, pubertare Gore - so wiirden wohl
genervte Manner die Protagonistin von ,So Blonde”
beschreiben. Auf eine einsame Insel gehort so jemand? Gesagt, getan...

._-'-.

S

uick auf d-ie Insel

gamescom

index live
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ereits von der PG-Plattform bekannt, ent-

fUhrt euch das Point & Click Adventure
nach einem Schiffbruch auf eine finstere In-
sel, auf der sich Paris Hilt... — pardon, Sunny
Blonde naturlich zu Tode ekelt.

SpaB auf Sunnys Kosten

So entstehen einige amUsante Situationen.
Beispielsweise trifft sie kurz nach Spielstart auf
einen gutaussehenden Kerl, dem sie allerdings
nicht gegentber treten will. Die Frisur sitzt nicht,
vom fehlenden Deo ganz zu schweigen. Da sie
darauf spekuliert, dass er ein Milliondrssohn ist,
ist es also zunadchst die Aufgabe euer Hand-
taschchen zu finden. Im spdteren Spiel muss
das Madel fur Piraten die Putzkraft geben und
als Voodoo-Opfer herhalten — starker Tobak!

Klassische Spielmechanik

Gespielt wird mittels der Point-Funktion der Wi-
imote. Als kleine Hilfe lassen wir uns dabei Din-
ge, mit denen sich interagieren lasst, anzeigen.
Auch die Aufgaben sind altbekannt: Gegen-
stande kombinieren, anwenden und am richti-
gen Ort das richtige Gadget einsetzen. Simpel
gehaltene Minispiele schaffen Abwechslung
fir den Gelegenheitsspieler, ernstere Zocker
kdnnen diese Passagen Uberspringen — l6blich!

Auf den ersten Blick macht ,So Blonde” ei-
nen guten Eindruck auf uns, nicht zuletzt da
hier so manches Madchen-Klischee auf die
Schippe genommen wird. Das Spiel lebt von
seinem Humor, der in der gesamten Demo
super hertberkam. Ob diese Stimmung aber
Uber das gesamte Spiel gehalten werden
kann, ist fraglich. Wir sind gespannt. n

test

plus

Die DS-Fassung

Handtaschengerecht kbnnen Fans von Sunny
Blonde mit ihrem Idol auch unterwegs spielen.
Der Inhalt des Spiels ist dabei identisch in allen
Belangen, Unterschiede beziehen sich ledig-
lich auf die technische Seite. So ist die Grafik
nicht mehr im gezeichneten Comic-Stil gehal-
ten, so dass die Umgebung nun in 3D daher
kommt. Zum anderen mussen DS-Zocker als
kleinen Wermutstropfen auf die Sprachausga-
be verzichten. Release ist Anfang 2010.

So Blonde:
Zurlick auf die Insel N
v Publisher  dtp entertainment
2. Fntwickler  Wizarbox
Genre Point & Click-Adv.
Termin Anfang 2010
Weblink offizielle Website

schon gezeichnete Umgebung
wunderbare Klischee-Blondine
& alt hergebrachte Ratsel

& (Uberspringbare) Minispiele

Ein wirklich amuUsanter Titell Nicht zuletzt
dank der noch im Alpha-Status befindlichen
,Hier werden sie geholfen”-Ubersetzung. Ich
hoffe im fertigen Spiel auch ausgefallene Rat-
sel und viele Blondinen-Witze zu sehen :-)

9 Prognose
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Winter Sports 2010

Als nunmehr dritte Auflage steht die erfolgreiche
Wintersport-Compilation dieses Jahr ganz besonderen
Kontrahenten gegeniiber: einem Klempner und einem Igel.

m dem gesteigerten Erwartungsdruck
Stand zu halten, haben 49Games noch
mal ordentlich an der Technik- und Inhalts-
schraube gedreht. So kommt jede der acht
Sportarten nun mit je zwei Strecken und
zwei unterschiedlichen Tageszeiten daher.

Einspielen erforderlich!
Unsere erste alpine Abfahrt haben wir auf
dem Snowboard gewagt. Rempeln der Mit-
streiter ist dabei ausdricklich erlaubt! Satte
Geschwindigkeit erarbeiten wir uns durch
Fahren im Windschatten und Tricks. Das ge-
staltet sich allerdings schwieriger als uns lieb

iy

Hands on

L]
gamescom

i
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ist. Die Steuerung reagiert sehr empfindlich
und erfordert einige Ubung. Einstellungs-
maoglichkeiten in Sachen Wiimote-Empfind-
lichkeit gibt es leider nicht.

Modi-Allerlei

Herzstlck des Spiels ist der Karriere Modus,
in dem das Punktesammeln im Vordergrund
steht. Pro Disziplin kann man mit diesen drei
ltems kaufen, die jeweils einen Vorteil ver-
schaffen. Mal gibt’s ein neues Kleid zum Be-
stechen der Punktrichter, mal Katzenaugen,
die euch die Tore im Abfahrtslauf besser er-
blicken lassen.

»Wir sind live drauf”

Viel Wert legen 49Games auf die Prasentation.
Mit der als Geometrie modellierten Hinter-
grundlandschaft und geschmeidigen Bewe-
gungsabldufen erreicht man beinahe Next-
Gen-Niveau. Und das ist gewiss eine wirdige
Konkurrenz zu Mario & Sonic. "

Die 8 Sportarten

Publisher
Entwickler
Genre
Termin
Weblink

RTL Interactive
49Games
Sport-Simulation
November 2009

abwechslungsreiche Sportarten
Online-Einsatz aller erspielten Goodies
schicke Hintergrundlandschaften

& fUr Einsteiger zu sensible Steuerung

Wie oft wurde uns auf der gamescom erzahlt,
dass Spiel XY die beste Wii-Grafik Uberhaupt
hatte. Auch wenn ich es vorher nicht vermu-
tet hatte: Wintersports kommt von diesen
Kandidaten am néchsten an dieses Pradikat.

Robert Rabe

Prognose
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FIFA 10

Auf der gamescom lud uns Electronic Arts ein, das
neue FIFA 10 fiir die Wii anzuschauen. Dabei stellten wir

gamescom

deutliche Unterschiede zu bisherigen FIFA-Spielen fest.

m MenU bemerkten wir, dass Electronic

Arts keine weitere PS2-Umsetzung flr die
Wii riskiert und einen einzigartigen Grafikstil
entwarf, damit man sich zeitlich nicht mehr
zurUckversetzt fUhlt.

Neue Grafik - neues Spiel?

Auf den ersten Blick wirkt der Grafikstil wie
ein bewegter Comic, aber dennoch sind die
Spieler flussig animiert und bewegen sich
realistisch auf dem Platz. Beispielsweise dreh-

te sich ein Spieler friher direkt um 180 Grad
im Kreis, heute braucht er einen kleinen Mo-
ment, um die Bewegung auszufthren. Leider
wurden die Zuschauer auf der Triblne mit
einer Animation abgespeckt — dies tribt die
sonst gute FulSball-Atmosphare!

Auf dem Platz

Auf dem Ful3ballfeld geht es auch schon di-
rekt zur Sache. Ihr schieSt und dribbelt die
Balle hin und her, bis schlussendlich ein Tor

live

index
BWii DS

fallt. Es wird zwar auf die bekannten Ful3ball-
regeln zurlckgegriffen, dennoch gibt es hin
und wieder auch einige unrealistische Stel-
len, wo im echten Leben keine Tore hatten
fallen kdnnen. Diese kleinen Einlagen storen
allerdings keinesfalls, da sie nur sehr selten
auftreten.

Ein weiteres Jahres-Update?

Wir sind der Meinung, dass durch den neu-
en Grafikstil, die gelungene Pointer-Funktion
und durch altbewahrte Inhalte, wie die aktu-
ellen Mannschaftszusammensetzungen, fri-
scher Wind in die Spielreihe kommt. Entfernt
Electronic Arts noch die letzten Fehler aus
dem Spiel, durften sich FulSballfreunde auf
einen weiteren tollen FIFA-Teil freuen! |

test

plus
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N
Publisher  Electronic Arts
Entwickler EA Canada
Genre Sport
Termin 02.10. 2009
Weblink offizielle Website

neuer Grafikstil

gelungene Pointer-Funktion
& getribte Atmosphare

& teilweise unrealistisch

Der Titel kdimpft bisher mit ein paar kleinen
Macken, die der Entwickler unbedingt in
den Griff bekommen soll, damit die Fans am
Ende ein gutes Produkt in Handen halten
werden.

9 Prognose

Eric Ebelt
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Tony Hawk: Ride

Seit nun mehr als elf Jahren erfreut sich die Tony
Hawk-Reihe gro3er Beliebtheit. In diesem Jahr erfahrt
sie eine kleine Revolution.

L]
gamescom

er neuartige Skateboard-Controller, der

bereits beim ersten Ausprobieren voll-
ends Uberzeugen konnte, ist mit je einem
Bewegungssensor an jeder Seite des Con-
trollers ausgestattet: Tricks konnten ohne
grof3e Probleme eingesetzt werden!

Gute Balance

Um den vollen Spielspald zu entwickeln, soll-
tet ihr Uber ein gutes Gleichgewicht verfU-
gen - wichtig ist, nicht die Balance zu verlie-
ren, doch auch in diesem Spiel gilt, dass man
mit der Zeit besser wird. Apropos Zeit: Bei
vier eingelegten AA-Batterien versprach uns
der Entwickler eine Batterielebensdauer von
ca. 30 Stunden.

Bekannte Modi

Ein sehr empfindlich reagierender Controller
macht allerdings noch lange kein gutes Spiel
aus. Wie in den meisten Tony Hawk-Spielen
erwartet euch auch in diesem Teil der eine
oder andere bekannte Modus. Wahrend ihr
im Free Ride-Modus die komplette Kontrolle
Uber das Board habt und Stadte wie Barce-
lona, Frankfurt oder Tokyo unsicher macht,
so musst ihr im Speed Run-Modus so schnell
wie maoglich von Punkt A nach Punkt B ge-
langen.

Teurer Spal3

In Anbetracht dessen, dass ihr das Spiel aus-
schlielllich mit einer Hardware-Erweiterung
kaufen werden kénnt und das Balance Board
optional nicht unterstltzt wird, werdet ihr
wohl etwas tiefer in die Tasche greifen mussen.
Zwar konnte uns der Entwickler keinen Preis
nennen, aber wir rechnen mit ca. 100 Euro,
weshalb wohl nur hartgesottene Fans des
Skateboard-Sportes zugreifen werden.

TONY HAWK Activision
1IN Buzz Monkey
Sport
November 2009

offizielle Website

neuer, empfindlicher Controller
abwechslungsreiche Modi

& anscheinend kein Zwei-Spieler-Modus
& vermutlich sehr hoher Preis

Der neuartige Controller funktioniert sehr
gut und Tony Hawk Ride wird deswegen be-
stimmt ein Hit. Es fragt sich nur, ob noch wei-
tere Titel den Controller unterstitzen werden,
damit sich die Anschaffung tGberhaupt lohnt.

9 Prognose
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Shaun White Snowboarding: World Stage o

Im letzten Herbst hat uns der Titel Shaun White Snowboarding: Road Trip so sehr gefallen, dass
wir ihn als eine wiirdige 1080° Snowboarding-Alternative bezeichnet haben. Umso mehr haben ‘gamescom
wir uns gefreut, den Nachfolger auf der gamescom anspielen zu konnen.

i .
RGaL.
. . &

Hands on

evor ihr allerdings viele Anderungen er-

wartet, mussen wir euch leider enttau-
schen. Das Spiel ist lediglich ein netter Auf-
guss des ersten Teils und bietet wenig neue
Einstellungsmaoglichkeiten, welche dennoch
Uberzeugen kénnen.

Team-Power

Neben neuen Charakteren, die ihr mit ab-
wechslungsreichen  Kleidungsstlicken  und
Snowboards ausstatten konnt, wartet auf euch
auch ein ganz neues Feature: Die Team-Pow-
erl'So konnt ihr die Fahigkeiten eines anderen
Charakters auf euren Charakter Ubertragen,
damit groRere Abwechslung unter den Snow-
boardern entsteht - das macht sich vor allem
im Mehrspieler-Modus positiv bemerkbar!

World Stage

Auch in diesem Spiel reist ihr quer Gber die
Welt und fahrt die Abhange diverser Pisten
herunter, allerdings sind die Lander noch viel-
faltiger geworden. Beispielsweise konnt ihr
sogar auf einer Half-Pipe mitten auf dem New
Yorker Times Square euer Bestes geben. Dabei
steht euch wahlweise auch wieder das Balan-
ce Board zu Verflgung: Die Steuerung funk-
tioniert auch in Shaun White Snowboarding:
World Stage ohne Probleme!

Mehr, mehr, mehr...

Ansonsten bietet der Titel eigentlich nicht
viel — euch erwarten unter anderem mehr
Rocksongs, mehr Strecken, mehr Fahrer und
Co. Weltbewegende Features vermissen wir
stark. Wer den ersten Teil noch nicht sein
eigen nennt, darf sich das Spiel vormerken.
Alle anderen sind auch mit dem Vorganger
zufrieden und verpassen mit dem Nachfol-
ger nichts. [ ]

Shaun White Snow-
boarding: World Stage | =

ShaunWhite Publisher UblSOft
= Entwickler  Ubisoft Montreal
Genre Sport
Termin Winter 2009
Weblink offizielle Website

abwechslungsreiche Pisten
neues Team-Power-Feature
viel mehr Optionen,...

& ...die wie ein Aufguss wirken

Der zweite Teil fUhrt das was den Vorganger
ausgemacht hat, konsequent weiter — aller-
dings ohne viele neue Features. Uber diese
hatte ich mich sehr gefreut, dennoch erwar-
tet uns hier ein sehr guter Titel!

Prognose
Eric Ebelt
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Sonic & SEGA All-Stars Racing

Alles angeschnallt? Sega schickt seine hauseigenen Superstars rund
um Sonic auf die Rennpiste, Spal3 und Freundschaftsbewahrungs-
proben inklusive.

Auf abgefahrenen Rennstrecken geben
sich allerlei Charaktere aus dem Sega-
Universum ein Stell-dich-ein. Im Kampf um
die Spitzenposition werden dann schon mal
Raketen gefeuert oder Schmierflecken auf
der Rennbahn verteilt. Wir hatten die Chan-
ce einen Blick auf die neuste Demoversion
zu werfen.

Sonic mal nicht zu Ful3

Sega All-Stars Racing versteht sich als Funra-
cer mit einer einzigartigen Palette an Fahrern
aus dem Sega-Universum. Bekannte Idole
wie Sonic, der seine Fil3e diesmal ausschliel3-
lich zum Gaspedalbedienen benutzt, sind
ebenso dabei wie alte und eher unbekann-
tere Charaktere wie Alex The Kid oder Billy

7 4

Hatcher. Die Rennstrecken sind ebenfalls an
bekannten Orten aus Sega-Spielen angesie-
delt. Jeder Charakter hat dabei seinen eige-
nen Schauplatz. In der finalen Version sollen
27 Rennstrecken integriert sein.

Mario Kart ohne Mario

Unser Eindruck nach der Prasen-
tation: Wie Mario Kart, nur ohne
Mario. Wie die Wii-Steuerung zum
Tragen kommt, konnten uns die
Entwickler noch nicht sagen, man
versuche gerade einige Ideen zu
integrieren, am Ende solle es aber
nichts Erzwungenes sein. Im On-
line-Modus versprach man uns fUr
die Wii-Version Rennen mit vier

live
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Fahrern, die DS-Version soll per WiFi-Con-
nection sogar sechs Spieler in einem Ren-
nen erlauben. Auf uns machte der Titel ei-
nen viel versprechenden Eindruck. Wir sind
gespannt, was uns Sumo Digital Anfang
2010 an Racing-Spals servieren wird. a

von 49
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Sonic & SEGA

All-Stars Racing N
EEE‘-;?L srnﬂ Pub\i;her SEGA N
SRACHE Entwickler  Sumo Digital
Genre Rennspiel
Termin 1. Quartal 2010
Weblink offizielle Website

lokaler Mehrspieler-Modus im Spiltscreen
breite Palette an Sega-Charakteren
abwechslungsreiches Strecken-Design
& online nur bis zu vier Spieler

Uns hat schon die Prasentation viel Spal3
bereitet. Wo die Starken gegenuber einem
Mario Kart liegen, muss sich noch zeigen.
FUr Sega-Liebhaber kommt ein echter Party-
kracher angerast.

Prognose
Jonas Weiser
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Scribblenauts

Auf der E3 wurde das einzigartige Ratselspiel ,Scribblenauts” regelrecht
mit Lorbeeren liberschiittet. Lest in unserem Hands-On zur deutschen

index live test
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Die Spielidee ist so simpel, die Umset-
zung daftr umso genialer. Kleine Auf-
gaben sollen bewaltigt werden, indem man
passende Hilfsmittel selbst erschafft. Klingt
unspektakular, macht aber einfach nur Spal?.

A wie einfach alles

Ziel des Spiels ist es, mit Hauptakteur Max-
well die unterschiedlichsten Aufgaben in
den verrlicktesten Welten zu l6sen. Dazu
tippt ihr mittels Touchscreen Substantive
ein, welche dann im Spiel erscheinen und
zum Losen der Ratsel verwendet werden
konnen. Eurer Fantasie sind dabei keine
Grenzen gesetzt. Das integrierte Worter-

o
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buch beinhaltet Zehntausende von Gegen-
standen, so dass fast jedes Objekt, das euch
gerade einfdllt, auch im Spiel verwendet
werden kann.

B wie beispielhaft

Fine simple Aufgabe im Spiel lautet zum
Beispiel einen Apfel vom Baum herunter
zu holen. Im normalen Leben wdurdet ihr
das wohl mit einem Stock machen. Warum
also nicht auch in Scribblenauts? Einfach
das Wort ,Stock” mit der Tastatur auf dem
Touchscreen getippt und schon erscheint
ein Stock im Spiel, den sich Maxwell nun
schnappt und damit den Apfel herunter

R EENES
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schlagt. Klingt zu unspektakular? Wie wars
denn, wenn ihr den Baum einfach fallt und
dann den Apfel vom Boden aufschnappt?
Alles kein Problem. Tippt man das Wort
,Sage” ein, landet auch dieser Gegenstand
im Spiel und kann verwendet werden.
Oder warum nicht das ganze einem Panda
auf einem Einrad Uberlassen? Jedes Ratsel
kann auf verschiedenen Arten geldst wer-
den. Wie ihr heran geht, liegt ganz an euch.

C wie Content

Insgesamt soll die Verkaufsversion 220 Her-
ausforderungen beinhalten. Doch der Spie-
ler soll darUber hinaus selbst kreativ an der
Gestaltung mitwirken und seine eigenen
Levels kreieren, die dann mittels WiFi-Con-
nection anderen Scribblenauts-Spielern
auf der Welt zuganglich gemacht werden.
Hinter ,Scribblenauts” steckt 5th Cell, die
schon mit ,Drawn to Life” den Spieler aktiv
bei der Gestaltung eines Spieles eingebun-
den haben. Mit ihrem neusten Werk haben
sie sich selbst Ubertroffen. Haltet also den
Stylus bereit, schon im Oktober darf losge-
scribbelt werden. u
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Scribblenauts
Publisher  Warner Bros.
Entwickler  5th Cell
Genre Puzzle-Action
Termin Oktober 2009
Weblink offizielle Website

einzigartiges Gameplay
komplett eingedeutscht
Leveleditor

verschiedene Losungswege

Wow, da kommt was auf uns zu. So ein Spiel
erwartet man von Nintendo, nicht von einem
Third-Party-Entwickler. Es ist einfach unglaub-
lich, wie viel Kreativitat das Spiel zulasst, ich kann
es schon jetzt guten Gewissens empfehlen.

Prognose
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ahrend ihr mit dem Zug durch Hyrule  Fahrkarte bitte!

The Legend of Zelda: Spirit Tracks

Nachdem sich Link auf dem Ozean einen Namen als Kapitan
i

verdiente, schlagt er nun einen anderen Weg ein und macht
Karriere als Lokomotivfiihrer.

Hands on

gamescom

Die abwechslungs-
reichen Ratsel, die
durch den Phantomritter
entstehen, spielten sich

in der vorliegenden
Version sehr gut. den

fahrt, scheucht ihr Tiere von den Glei-
sen, zerbombt Steine oder erschielst Mons-
ter. Die tragen Zugfahrten bieten bisher we-
nig Abwechslung — hier hat Nintendo die
Chance nachzubessern.

Geteiltes Leid...

..ist halbes Leid. In den Dungeons werdet
ihr von einem Phantomritter tatkraftig un-
terstltzt. Er schitzt euch vor Feuerspuckern
und tragt euch Uber giftigen Nebel. Wir sind
uns sicher, dass Ninten-
do noch weitere kniff-
lige Rdtsel parat halt.
Frischen  Wind bringt
ein neuer Gegenstand
in die Reihe, welcher an
Sturmbumerang

aus ,Twilight Princess”
erinnert und die dichtesten Wolken vertreibt.
Selbst vor dem auf beiden Bildschirmen
pompds prasentierten Bossgegner macht
das ltem keinen Halt.

Obwohl der Titel noch linearer als sein Vor-
ganger ausfallen wird, sind wir gespannt, wie
er sich zur Veroffentlichung macht. Wir sind
zuversichtlich, dass Nintendo noch einige
Uberraschungen auf Lager hat und die Spie-
ler mit neuen Feinheiten zufrieden stellen
wird. Trotzdem hoffen wir auf mehr Neben-
aufgaben und Mdoglichkeiten, die Gegend
zu erforschen, als es in ,Phantom Hourglass”

der Fall war. [ ]
The Legend of ‘I
Zelda: Spirit Tracks -
Publisher  Nintendo
Entwickler  Nintendo
Genre Action-Adventure
Termin Herbst 2009
Weblink offizielle Website

Phantomritter-Ratsel

bekannte Zelda-Kost

& abwechslungsarme Bahnfahrten. ..
& ...mit einer extrem tragen Eisenbahn

Bisher kann mich der Titel nicht Uberzeugen.
Es besteht zu groSe Ungewissheit, ob das
Spiel besser wird als sein DS-Vorganger, da
dieser mit wenigen Sidequests und nahezu
ohne Erkundungsdrang auskam.

Prognose
Eric Ebelt
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Maestro! Jump in Music

Auf dem Nintendo DS gibt es bisher nicht sehr viele Musikspiele, aber
dafiur kommt mit Maestro! Jump in Music ein potentieller Geheimtipp
geradewegs auf uns zu!

So bunt und kindlich wie das Spiel wirkt, ist

auch die Handlung gehalten. Zwei Vogel

verlieben sich in eine Vogeldame mit einer

bezaubernden Stimme, die kirzlich in die

Stadt gezogen ist. Der bisher beste Sanger

der Stadt kommt damit nicht klar und ent-
fUhrt ihre Stimme. Einer der beiden Vogel
macht sich auf, diese zu retten.

Kunterbuntes Vergniigen

Auf vorgefertigten Pfaden lauft er los und eure
Aufgabe ist es, den Takt zu erkennen und im
richtigen Moment den Bildschirm an bestimm-
ten Stellen via Stylus zu berthren. So lasst ihr
den Vogel von einer Plattform auf die andere
hUpfen um Noten einzusammeln. Diese erge-
ben fUr die im Hintergrund laufende Musik die

Hands on

gamescom

passenden Tone. Spater wird das Spiel durch
mehr Optionen und auftauchende Gegner
kniffliger, spannender und interessanter!

Berlihmte Lieder

Dabei werdet ihr aber nicht irgendwelche un-
bekannten Lieder vorgesetzt bekommen, son-
dern weltberihmte Stlcke wie ,O sole mio”
oder die flnfte Symphonie von Beethoven.
Schaltet ihr im Abenteuermodus ein Lied frei,
steht es euch ab sofort im freien Modus zur Ver-
figung und kann dort nach Belieben in Sachen
Geschwindigkeit und Co. bearbeitet werden.

Gelungenes Spielvergniigen

Wir hatten sehr grol3en Spald beim Anspielen
des Titels. Die ausgesuchten Musikstlcke sind
sehr gut gewahlt, das Spiel bietet in den Le-
vels gute Abwechslung und auch Punktejager
kommen im Spiel auf ihre Kosten. Wer nichts
gegen ein andersartiges Musikspiel hat, soll-
te sich den Titel vormerken, denn nicht nur
die jungen Spieler werden mit dem Spiel ihre
Freude haben! |

test

plus

Maestro!
Jump in Music

Publisher  Pastagames
Entwickler  Pastagames
Genre Geschicklichkeit
Termin Herbst 2009
Weblink -

weltberlihmte Lieder
gelungenes Gameplay
schoner Grafikstil, der. ..

& .. .teilweise zu kindlich wirkt

Obwohl der Grafikstil einige Spieler abschre-
cken wird, steht uns mit diesem Titel ein ge-
lungener Mix aus Geschicklichkeits- und Mu-
sikspiel vor der Tur, der sich nicht vor Guitar
Hero verstecken muss.

Prognose
Eric Ebelt
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Test compact Wie wir testen

35 Cursed Mountain 8.0
38 G.l. Joe: Geheimauftrag Cobra 5.0

Jedes Spiel kann in unserem Test eine
Bewertung von einem bis maximal zehn
Punkten abstauben. Je hoher die Zahl,
umso mehr unterhdlt das Spiel. FUnf Punk-
te bilden dabei die goldene Mitte: Hier er-
wartet euch kein Sperrfeuer an Innovation,
aber ihr werdet auch nicht enttauscht. Ein
typisches Durchschnittsspiel eben. Je ho-
her oder niedriger ein Spiel bewertet wur-
de, umso besser beziehungsweise schlech-
ter hat es uns gefallen. Keinesfalls solltet
DS "E"" ihr die Punkteangabe mit Prozentwertun-

E gen gleichsetzen, indem ihr einfach eine
Cursed Mountain imaginare Null hinten anfugt. Stellt euch
die Skala stattdessen wie eine Waage vor.
Bei uns bilden finf Punkte gerade erst das
MittelmafS! Null Punkte vergeben wir Gbri-
gens nicht: Einen Punkt erreicht das Spiel
mindestens — und wenn es nur fir den Mut
des Publishers ist, solch einen Titel zu ver-
offentlichen.

.
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Cursed Mountain

Im tibetanischen Bergland habt ihr euren Bruder an den verfluchten
Gipfel des Chomolonzo verloren. Uber die Suchaktion von Eric
Simmons zwischen Realitat und Halluzination.

Frank Simmons ist ein Typ, der das Risiko
sucht. Keine Herausforderung ist fur ihn
zu grof3, er ist ein Mensch, der stets versucht,
das Unmaogliche moglich zu machen. Dieser
Ehrgeiz wird ihm zum Verhangnis, als er sich
aufmacht den Gipfel des Chomolonzo zu
besteigen, der als heilig gilt. Sein alterer Bru-
der Eric, dessen Kontrolle ihr im Spiel tGber-
nehmt, erhalt nichts weiter als seine Vermiss-
tenmeldung. Keine Spuren, keine Indizien.
Doch eins ist ihm klar: Er muss ihn finden!

Die verlassene Stadt

Nachdem wir die letzten dokumentierten
Stunden von Frank nachgespielt haben, die
gleichzeitig als kurze Einweisung in die Steu-
erung des Spiels dienen, finden wir uns als
Eric in Lhando wieder. Neben dem Merkmal,
dass Lhando die hochstgelegene Stadt der
Welt ist, fallt Eric sofort eines auf: die Stadt
wurde von ihren Bewohnern verlassen.

Als ware dies nicht mysterids genug, finden
wir aller Orten Tierkadaver und Leichen.
Scheinbar wurde ihnen ohne jegliche Ein-
wirkung von Gewalt das Lebenslicht aus-
gehaucht. Irritiert schreiten wir weiter fort,
um recht bald in einer Gefangenenzelle den
Fispickel unseres Bruders zu finden. Im Mo-
ment der Berlhrung erleben wir einen @



http://www.n-mag.de
http://www.n-mag.de




Flashback durch die Augen unseres Bruders.
Solche Schockmomente gibt es im Spiel
sehr haufig. Hier bekommt man Gestalten
zu sehen, die man zum jeweiligen Zeitpunkt
(noch) nichtin die Handlung einordnen kann.
Mit dem Eispickel haben wir die erste Waffe
im Spiel erhalten und schon recht bald wer-
den wir Gebrauch von ihr machen kénnen.
Denn schon nach wenigen Schritten sehen
wir einen Geist. Der Bildschirm farbt sich
grau, Punkte wabern um uns und ein GefUhl
von Trance stellt sich ein. Wir verfolgen ihn,
doch kénnen nicht Schritt halten und verlie-
ren seine Fahrte.

Zwischen Diesseits und Jenseits

Nach einigen weiteren Begegnungen greift
uns der Geist schlieSlich an — es war doch
keine Halluzination! Glucklicherweise haben
wir unseren Eispickel und kénnen uns mittels
Tastendruck auf B zur Wehr setzen.

Nachdem wir den Geist befreit und ins Jen-
seits entsendet haben, erhalten wir ein Paar
Raucherstabchen. Damit kdnnen wir an

live

Download

Schreinen unsere Energie wie-
der auftanken. Generell ist der
Schwierigkeitsgrad aber recht
machbar gehalten, so dass wir
im Spiel nur wenige virtuelle
Tode gestorben sind.

Weisheit des Alten

Als wir weiter in der Stadt
voranschreiten, treffen wir
auf einen alten Monch.
Dieser fUhrt uns in die

Kunst des Bardo ein.
Dem buddhistischen
Mythos nach hat je-

der Mensch ein drittes

Auge, das den Blick in

die Scheinwelt ermdg-

licht. So auch in ,Cursed

Mountain”, hier wird das dritte Auge insbe-
sondere zum Losen von Ratseln und das
Besiegen von bosen Geistern eingesetzt.
So lassen sich verdeckte Runen entdecken
und Finishing-Moves beim Gegner einlei-

view

ten. Haben wir ei-

nem Geist durch

unsere Waffe Scha-

den zugeflgt, kon-

nen wir beim Blick

ins Bardo ein seltsa-

mes rotes Symbol*auf

seinem Korper erblicken.

Wenn wir mittels der Wi-

. imote auf dieses .zeigen
~~und den A-Knopf dricken,

~ . hwird. der Finishing-Move einge-
 leitet, ‘der. ein Gebet symbolisiert.
Dieses ‘setzt sich aus Gesten zusam-

men. Im Wesentlichen mussen wir mit
Wiimote und Nunchuk®in die auf dem
Bildschirm vorgegebene Richtung schla-
gen. Beispiel gefallig? Wiimote nach links
unten, Nunchuk nach vorn, Wiimote nach
vorn. Die Komplexitat der Gebete steigt im
Spielverlauf an. Leider hat man hier jedoch
im Grunde bereits nach wenigen Minu-
ten alles gesehen, so dass der Finishing-
Move schnell zur Pflichtibung wird. @
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Ratselhaft

Neben dem Bekampfen der Geister stehen
auch immer wieder kleinere Ratsel auf dem
Programm. So mussen SchlUssel gefunden
und Siegel gebrochen werden. Diese sind
nicht besonders Komplex, bringen aber wie
die Geschicklichkeitseinlagen willkomme-
ne Abwechslung. So mussen wir im Spiel-
verlauf an Bergklippen entlang balancieren
oder auch in einem Hindernislauf vor Geis-
tern flichten.

Schonheit vom Berge

Technisch spielt ,Cursed Mountain” in
der ersten Liga auf Wii mit. Besonders die
schonen Effekte in der Sicht durch das drit-
te Auge, die Cut-Scenes mit ihrem beson-
deren Fotobuch-artigen Stil und die tolle
deutsche Synchronisation haben es uns an-
getan. Diese wird im Spiel rege genutzt, so
fUhrt Eric beim Besteigen des Gipfels Selbst-
gesprache und treibt so die Handlung wei-
ter voran.

Das Spiel rund um den Aufstieg zum ver-
fluchten Gipfel des Chomolonzo bietet
Schock-Momente, Spannung und Action —
in 13 Leveln, fir mindestens 10 Spielstunden.
Allerdings gibt es auch einige Schwach-
punkte. Zu ihnen zahlt das abwechslungs-
arme Kampfsystem und die teils hakelige
Steuerung. Gerade die sprichwortlichen
Bewegungen auf dem Bierdeckel fallen
schwer.

Von diesen Mankos abgesehen, hat uns
Deep Silver Vienna hervorragenden Survi-
val-Horror beschert, den sich Genre-Freun-
de nicht entgehen lassen sollten. @

view

plus

Cursed Mountain /
|

Deep Silver
Deep Silver
Survival-Horror

1

ab 16 Jahren
ca.50€

offizielle Website

Prasentation
& Darstellung der Geister & Schattenwelt
herausragende Synchronisation & Szenen

Atmosphare
finsterer, mystischer Buddhismus
unerwartete Schock-Momente

Gameplay
spannender Aufstieg zum Gipfel
& wenig abwechslungsreiche Gegner

Steuerung
& leicht zugangliches Kontrollschema...
& .. das manchmal etwas hakelig ist

Multiplayer

Resultat: Ein atmospharisch unheimlich dich-
tes Spiel im Himalaya, das aber noch mit klei-
nen Schwaéchen in Steuerung und Abwechs-
lungsreichtum zu kdampfen hat.

80 Fazit

von 10 Robert Rabe
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G.l. Joe: Geheimauftrag Cobra

Fiir die jlingere Generation ist ,G.l. Joe” nur ein aktueller Kinofilm, dabei *
ist der Held vor allem fiir hartgesottenaActlonﬁguren-SammIer lege
Nattirlich darf zum neuen Film auch eine Splelumsetzung nicht fehlen.

Den Anfang machte G.I. Joe als Actionfi-
gur und wurde auch erst dann wirklich
popular, als der Soldat als solche bezeichnet
wurde. Geplant hatte Hasbro zuerst eine
mannliche Spielpuppe fir Jungs - schliefs-
lich verdiente sich Mattel mit der Barbie
ebenfalls eine goldene Nase. Doch genug
G.I. Joe-Kunde.

Elite-Truppe auf geheimer Mission

Angekommen im Jahr 2009 durfen wir mit
Wiimote und Nunchuk - oder alternativ dem
Classic Controller - die Kontrolle Gber das G.I.-
Team Ubernehmen. Team deswegen, weil
vor Levelbeginn stets zwei Charaktere ge-
wahlt werden, mit denen gespielt wird und

die wahrenddessen auch gewechselt wer-
den konnen. Ein Freund hat die Maglichkeit,
mittendrin durch Dricken des Minus-Knop-
fes die aktuell computergesteuerte Figur zu
Ubernehmen. Ziel ist es, sich wild durch die
Gegnermassen zu ballern und diverse Ob-
jekte zu zerstéren, Teammitglieder zu befrei-
en - die Standard-Missionen eben! Der Cobra
Commander plant namlich, mittels M.A.R.S-
Technologien die Welt ins Chaos zu stirzen.
Wii- und DS-Fassung bieten dieselbe Story
und auch viele Dialoge wiederholen sich.

Dauerfeuer!
Im Grunde lauft ihr in Third-Person-Pers-
pektive im gesamten Spiel mit konstant

index live 38
B Wii DS Download von 49
G.l. Joe:
Geheimauftrag Cobra | p»
Publisher  Electronic Arts
Entwickler  Double Helix
Genre Action
Spieler 1-2
USK ab 16 Jahren
Preis ca. 45 €
Weblink -

gedricktem B-Schussknopf durch die linea-
ren Abschnitte und sammelt durch Gegner-
Vernichtungen Punkte, die zum Freischalten
von G.l. Joe-Symbolen dienen, mit denen
Charaktere freigekauft werden konnen. Lei-
der halten sich die Moglichkeiten im Spiel
arg in Grenzen. Mangelnde Abwechslung
ist das Hauptproblem vieler Lizenzspiele,
auch hier sorgt diese Tatsache fur gahnen-
de Gesichter. Zudem verdirbt zusatzlich eine
miese Technik den Spielspald - sogar Ruckler
sind hin und wieder vorhanden! Wer auf der
Suche nach unkomplizierter Balleraction ist
und keine hohen Ansprliche hat, konnte sei-
nen Spald haben, doch allen anderen sei der
Kauf fast schon verboten. u

Prasentation
zahlreiche bekannte Figuren
& Spieldauer von wenigen Stunden

Atmosphare
deutsche Sprachausgabe
atmospharischer Sound

Gameplay
& sehr abwechslungsarm
& kein Aufleveln der Charaktere

Steuerung
absolut unkompliziert
& schwammige Fahrzeuglenkung

Multiplayer
kooperativ spielbar
& keine anderen Modi

Hirn ausschalten, rennen, ballern! Anfangs
konnte mich das Spiel noch unterhalten, aber
leider Gottes ist die Luft schnell raus und die
Spieldauer eindeutig zu kurz.

Fazit
Damian Figoluszka
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G.l. Joe: Geheimauftrag Cobra

G.l. Joe: -

Geheimauftrag Cobra

Action-Puristen diirfen auch den DS in die Hand nehmen, um sich Publisher  Electronic Arts
durch die alles andere als bleifreie Welt von ,,G.l. Joe" zu kampfen. Entwickler  Backbone
Obsoletes Gameplay, aber geeignet fiir zwischendurch! ?g;r; ’?C_t'jn
USK ab 12 Jahren
as G.l. Joe-Team erhilt eine Hiobsbot-  Leider hilft diese Tatsache nicht besonders Preis ca.40 €
Dschaft nach der anderen. Die Baroness dabei, die schnell aufkommende Monotonie Weblink -

konnte aus dem vermeintlich sicheren Ge-
fangnis fliehen, plant jetzt einen Rachefeld-
zug und der Cobra Commander versucht
ebenfalls, die Welt in Angst und Schrecken
zu versetzen. Klingt ganz nach viel Arbeit fur
G.l. Joe und sein Team - und genau die er-
wartet euch im Spiel.

Contra mit Vogelperspektive?

Erinnert fUhlt sich der Spieler recht schnell an
,Alien Syndrome” oder aber an die Action-
lkone ,Contra”, mit dem kleinen Unterschied,
dass hier der Kugelhagel sowie die dreidi-
mensionale Gegend von oben beobachtet
werden konnen und auch mussen. Vor je-
dem Level darf ein Spielcharakter gewahlt
werden und erfreulicherweise lassen sich die

ZU verabschieden.

Lobenswerte Ansdatze - mehr nicht

Leider fehlte den Entwicklern die nétige Kre-
ativitat bei der Gestaltung der Missionsziele,
denn diese wiederholen sich sehr haufig.
Gespielt wird schlicht nach dem Motto ,Zer-
store dies und jenes” - wir hatten mehr
erwartet. Ein Fall fur den Mdlleimer ist G.I.
Joe flr den DS dennoch nicht, da hin und
wieder eine Ballerorgie flr kurze Zeit unter-
haltsam sein kann. Coole Spezialangriffe und
Rambo-Items schaffen es, das Spiel etwas
aufzulockern, Innovationen sollten jedoch
nicht erwartet werden. Dies betrifft auch
die Steuerung, die vollig ohne Touchscreen-
Nutzung auskommt. a

Prasentation
& wechselnde Szenarien

+

& Sequenzen in Form von Bildern

Atmosphare

Y+

Gameplay

+

& leidet an Monotonie

Steuerung

+

& soundtechnisch in Ordnung
Kugelhagel, Explosionen, Fahrzeugel!

& perfekt flr zwischendurch

& ziemlich schnell erlernbar

& ohne Touchscreen-Einbindung

Multiplayer

verschiedene Spielmaodi..

& .. ohne ,Aha"-Effekt

-

Die DS-Fassung hat im Grunde die gleichen
Probleme wie der grof3e Bruder, nur sind
sie hier verschmerzbarer und die Technik ist
nicht unbedingt ein Grund fir groBBe Kritik.

Figuren auch aufleveln. Daflr muss einfach
nur eine bestimmte Gegneranzahl umgelegt
werden und schon werden Waffen starker,
RiUstungen robuster oder andere Attribute
verbessert. Wir sprechen nicht nur von 15, 30
oder 50 Gegnern, sondern von hunderten
bis tausenden! Dementsprechend action-
reich fallt das Gameplay aus, wobei im Lau-
fe des Spiels auch schlagkraftige Fahrzeuge
und Geschutztlrme zum Einsatz kommen.

Fazit
Damian Figoluszka
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In den alten Micro Machines-Tagen waren Rennspiele in der Vogel-
perspektive keine Seltenheit — Driift Mania schnappt dieses Prin-

zip in dhnlicher Weise wieder auf.

uf eurem Fernseher habt ihr direkt den

kompletten Uberblick tber die Strecke.
Ziel des Spiels ist es, auf dieser eine fest-
gelegte Anzahl an Runden zu fahren, alle
Kontrollpunkte zu passieren und in der Re-
gel gegen bis zu sieben Kontrahenten als
erster durchs Ziel zu fahren, um maoglichst
viele Punkte zu kassieren.

Rund um die Welt

Wahrend ihr in den Stadtrennen nur auf As-
phalt fahrt, driftet ihr auf den Bergstral3en
oder in der Wiste aufgrund der Beschaffen-

heit der Strecke anders. Diese unterschiedli-
chen Spielgeflihle werden zusatzlich durch
eine grole Auswahl an Fahrzeugen er-
ganzt. Die Steuerung fuhlt sich leider sehr
schwammig an und man braucht einige
Stunden, um diese zu perfektionieren und
annahernd gute Ergebnisse zu erzielen.
Schade!

Mehrspieler-Action

Der Titel macht optisch einen guten Ein-
druck und die musikalische Untermalung
ist zwar nicht berauschend, nervt aber auf

Dauer nicht. Die kinstliche Intelligenz der
Gegner ist fast unschlagbar. Verpasst ihr
etwa einen Kontrollpunkt oder macht ei-
nen kleinen Fehler im Rennen, ist es fast
unmaoglich, den verlorenen Vorsprung auf-
zuholen. Wenn man das Spiel geniel3en
mochte, muss man durchaus frustresistent
sein. FUr Einzelspieler lohnt sich der Kauf
nicht. Habt ihr aber bis zu sieben Freunde
und Controller-Einheiten zur Hand, durft
ihr im Mehrspieler-Modus mit bis zu acht
Spielern Gas geben. Einen Online-Modus
vermissen wir dennoch. m

Driift Mania

Publisher  Konami
= Entwickler  Konami

I oo Rennspiel
Spieler 1-8
USK ab 0 Jahren
Preis 800 Punkte
Weblink offizielle Website

Prasentation
passender Grafikstil
grol3e Fahrzeugauswahl

Atmosphare
Uberblick bleibt gewahrt
& zu starke Gegner

Gameplay
unterschiedliche Beschaffenheiten
& frustrierende Momente

Steuerung
& sehr schwammig...
& ...und nervenaufreibend

Multiplayer
bis zu acht Spieler
& kein Online-Modus

Mit Freunden hui, alleine pfuil Die kunstli-
che Intelligenz der Gegner frustriert mich
sehr und die Steuerung ist so schwammig,
dass ich die Wii Remote gerne gegen die
Wand schmeif3en wirde.
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Bonsai Barber

Nachdem der alte Friseur in Ruhestand gegangen ist, liegt es nun
an euch, seinen Job zu libernehmen und euch einen Weg durch
das Dickicht der Pflanzenwelt zu schlagen.

leich zu Beginn musst ihr euer Talent an

einer wild treibenden Kartoffel bewei-
sen. Dabei gibt euch der Kunde stets an, wel-
che Frisur er denn gern zu haben wunsche.
Hierzu dienen z. B. ein Donut, ein Spiegelei
oder sogar ein kompletter Schiffsdampfer
als abstrakte Formen der neuen Frisur. Die-
se Haarpracht versucht ihr anschlieSend mit
Hilfe der Utensilien Schere, Rasierer, Kasnm
und Pinsel nach bestem Gelingen herbei zu
schneiden. Euer Ziel ist es dabei, eine 5-Ster-
ne-Frisur zu kreieren, mit der sich der Kunde
identifiziert.

Gemiiseallerlei

Naturlich spricht sich euer Talent schnell he-
rum und somit stehen schon bald die unter-
schiedlichsten Gemuse- und Obstsorten vor
eurer Tur, die alle von euch einen einzigarti-
gen Schnitt verpasst haben wollen. Dazu ge-
horen u. a. eine Banane, die Knusperkirschen,
ein Maiskolben, eine Karotte, und eine pinke
Katze, die vollends aus der Reihe tanzt.

Nicht verzetteln
Um alles im Uberblick zu behalten, besitzt
ihr ein Friseurbuch, in dem sich alle bisher

geschnittenen Frisuren, bedienten Kunden,
Termine fUr die nachsten Tage, Geschenke,
Postkarten und Auszeichnungen befinden.
Habt ihr jedoch einen Termin nicht einge-
halten, steht darauf am nachsten Tag eine
Nachricht an eurer Pinnwand, in der sich der
Kunde Uber euer unsoziales Nichterscheinen
beschwert. =

Bonsai Barber

Publisher  Nintendo
Entwickler  Zoonami

Genre Geschicklichkeit
Spieler 1-4

USK ab 0 Jahren

Preis 1000 Punkte
Weblink offizielle Website

Prasentation
WiiConnect24-UnterstUtzung
& liebevolle Gestaltung

+

Atmosphare
& sympathisches Grinfutter
& eintonige Hintergrundmusik

+

Gameplay
Uber 30 verschiedene Frisuren
& lediglich 5 Kunden pro Tag

Steuerung
viele Gerdtschaften zur Wahl
& .. die teils ungenau arbeiten

Multiplayer
simultane Haareschnibbelei
& Mitspieler kdnnen einem alles ,versauen”

Der Friseursalon macht abhangig, was auf die
begrenzte Anzahl von Kunden pro Tag und
sympathischen  Charakteren  zurlickzufhren
ist. Aber die eintretende Eintonigkeit veranlasst
dazu, sein Geschick im echten Garten zu testen.

Fazit
Harald Wicht
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Bis heute wurde von der US-Version des Spiels nur 25.000 Kopien hergestellt. Importeure wiirden locker
uber 100 Euro berappen miissen — wer es glinstiger erwerben mochte, hat jetzt die Chance im Wii Shop
Channel zuzuschlagen.

bhat do fyoucs

LIBERATION

nan30000:

Zu Beginn des Spiels werden euch Fragen
gestellt, die ihr mit Ehre und Gewissen
beantworten solltet. Durch die von euch ge-
wahlten Antworten entsteht euer eigens be-
nennbarer Charakter, mit welchem ihr fortan
eine kleine Gruppe Untergegebener im Krieg
befiehlt.

Taktische Scharmiitzel

Sind die ersten Aufgaben noch recht einfach
zu meistern, wird es mit zunehmender Spiel-
dauer — zum Wohlwollen der Spieler - weit-
aus komplexer. lhr nehmt neue Stadte ein, die
euch fortan mit Geld unterstlitzen, um neue
Truppen anzuheuern und mit ltems auszurUs-
ten. Bei Feindeskontakt reagieren eure Recken
automatisch. Mochtet ihr eure Taktik wech-
seln, pausiert ihr das Geschehen und konnt
wahrenddessen auch Tarot-Karten einsetzen.

Diese kdnnen unter anderem eure Einheiten
heilen oder die Gegner in Schlaf versetzen.

Auf ins Gefecht!

Das Schlachtfeld bleibt dank der Pausenfunk-
tion selbst in den hitzigsten Gefechten jeder-
zeit Ubersichtlich. Obwohl der Grafikstil abso-
lut zum Rest des Titels passt, kann er optisch
mit vergleichbaren Titeln wie Fire Emblem
und Shining Force nicht mithalten. Daflr ge-
fallt uns der Soundtrack sehr gut und passt
sich jederzeit dem Geschehen an — vereinzelte
Stlcke wiederholen sich leider zu oft und kon-
nen geringflgig nerven. Strategie-Rollenspiel-
Fans kdnnen mit dem Download des Titels auf
keinen Fall etwas falsch machen!
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plus

Square Enix

Quest
Strategie-Rollensp.
1

ab 0 Jahren

900 Punkte
offizielle Website

Prasentation
passender Grafikstil,.. .
& .. .der teilweise altbacken wirkt

Atmosphare
gelungener Soundtrack mit. ..
& .. .teilweise nervigen Stlcken

Gameplay
Tarot-Karten-System
komplexes Spielsystem

Steuerung
funktioniert tadellos
sofort verinnerlicht

Multiplayer

Als Fan von Strategie-Rollenspielen fUhlte ich
mich im Spiel direkt heimisch. Mir gefallen die
Komplexitat des Titels und das gelungene
Tarot-Karten-System.

Fazit
Eric Ebelt
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Geschichte des NMag - Teil 2

Und weiter geht’s mit unserem groen Jubilaums-Special: die Jahre

2007 bis 2009 stehen an! Das NMag wechselt gleich zweimal sein
Format.

it dem Release der Wii Ende 2006 wur-

den wahrscheinlich nicht nur unsere
Gebete erhort: Allen Unkenrufen zum Trotz
stellte sich namlich heraus, dass die neue
Konsole samt Software-Palette eben nicht
nur Schall und Rauch war. Endlich gab es fir
uns wieder genug Titel, Gber die man berich-
ten konnte! Wurde im Vorfeld der Veroffentli-
chung der unubliche Name noch als marke-
tingtechnisches Grab gesehen, ist , Wii" heute

“\
mdada

selbst in Zeiten der Wirtschaftskrise ein Inbe-
griff kommerziellen Erfolgs. Wie schon beim
NDS war Nintendo mit seiner ,Blue Ocean’-
Strategie volles Risiko gegangen und wurde
daflir zurecht belohnt. Auch bei uns gab es
darauf im Frdhjahr 2007 zur Abwechslung
mal wieder Veranderungen: nach langen Dis-
kussionen erganzten wir unser ,Wertungs-
system’, das zu diesem Zeitpunkt lediglich
aus einem Fazit bestand, auf Basis einer Le-

serumfrage durch das auch heute noch in
abgeanderter Form bestehende 10-Punkte-
System. Marvin und Matthias gesellten sich
zum Team, das sich zum Ende des Jahres hin
einer gewaltigen Aufgabe stellen sollte. ..

Das NMag wird gedruckt!

Das Verlagshaus IDG hatte Interesse gefun-
den an unserem Konzept — es taten sich
Maoglichkeiten flr uns auf, die wir vorher nie
gehabt hatten. Als wir also Uber unser wei-
teres Vorgehen abstimmten, war eben nicht
nur die Frage des Geldes ausschlaggebend,
wie wir uns von vielen haben anhéren mus-
sen. Reich wurden wir in der Tat — allerdings
weniger im finanziellen Sinne, als vielmehr
an Erfahrungen. Das klingt vielleicht kitschig,
ist aber so. Durch die Kooperation mit der

Gamepro gab es besondere Aktionen, wie
etwa die Einladungen zu den Hauptquar-
tieren von Square Enix in Tokio und Rare
in Twycross. Weiterhin mussten wir uns an
die Mehrarbeit gewdhnen und die Arbeits-
prozesse besser aufeinander abstimmen.
Deswegen kamen auch die urspringlich
erwarteten Verbesserungen leider nicht in
dem Malle bei unseren Lesern an, wie wir
es uns gewdilnscht hatten. Ganzlich uner-
wartete und zudem unerfreuliche Umstan-
de spielten ebenfalls eine Rolle — dies alles
sind Dinge, aus denen wir nun aber gelernt
und Konsequenzen gezogen haben. Nicht
zuletzt deshalb werten wir diesen Abschnitt
als besonderen Erfolg, auch wenn er mit finf
Ausgaben zeitlich gesehen nicht besonders
grof$ war. >

N

Der multimediale Klick
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Wie Phoenix aus der Asche

Von wirklicher Katerstimmung konnte man
nicht sprechen, als es mit dem Print-Abschnitt
zu Ende ging. Dennoch dauerte es wieder
eine Weile, bis wir uns neu orientiert und die
Frage ,Was genau wollen wir eigentlich?” zur
Genuge diskutiert und neue Plane entwickelt
hatten. Mit frischen Ideen ging es im Mai 2008
an den Neustart: Das NMag als interaktives
ePaper war geboren, inklusive Trailern, Sound-
dateien und Slide-Shows. Die zweite Ausgabe
liel§ dann wiederum viel zu lange auf sich war-
ten - sie folgte leider erst im August 2008: Im
Zuge des Abiturstress und mit neuen beruf-
lichen Perspektiven war es Jonas bereits seit
langerer Zeit nicht mehr maglich gewesen,
uns im seit Jahren bestehenden Umfang zur
Seite zu stehen, weshalb wir uns auf die Suche
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nach neuen Kraften machten. In Marcus fUr
den Layout- und Bettina fur den Redaktions-
bereich wurden wir zwar schnell fiindig, doch
erst nach einem grol3eren Aufruf ward die
heutige Redaktion im September komplett:
Jasmin (Layout), Eric, Bjoérn, Alex und Harald
(alle Redaktion) sind seitdem mit an Bord und
brachten frischen Wind in unsere Redaktion.
Nicht zuletzt das neue Design, das uns seit
zwei Ausgaben begleitet, lasst sich auf diesen
Umbruch zurtickfthren.

FUNnf Jahre NMag, das ist eine halbe Dekade
voll aufregender Ereignisse und Entwicklun-
gen im Videospiel-Bereich. Wir feiern dieses
Jubildum und hoffen darauf, dass die nachs-
ten fUnf Jahre ebenso spannend werden!
Daniel Buscher @ @ B
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Wenn aus Spielen Comics werden

standteil eines jeden Heftes.

n bunten Farben gehalten, erreichten die

kuriosen Geschichten um die Nintendo-
Helden unter Fans Kultstatus. Beispielswei-
se bemerkte Mario wahrend eines Hand-
lungsverlauf, dass sich seine Pixel Gber Nacht
selbststandig gemacht haben — daraufhin
konsultierte er den aus den Mega Man-Spie-
len bekannten Dr. Light.

Es kommt noch besser...

Dieser ist nattrlich niemand geringeres als
Mario Hausarzt. Der ebenfalls im Labor tati-
ge Mega Man empfiehlt dem Klempner bei
genauerer Betrachtung das Produkt ,Oil of
Mega Man". Ware das noch nicht witzig ge-
nug, folgt eine Verwechslung mit Link, eine
misslungene Mario-Verdopplung und eine
Verfolgungsjagd mit Wario. Auch der Co-

In den friihen 90er Jahren wurden die ersten Club Nintendo-Ausgaben
an Clubmitglieder verschickt. Comics waren dabei nahezu fester Be-

mic ,Sag niemals Holerd" dirfte alten Hasen
noch bekannt sein — der Running Gag um
das Wort ,Holerd” erreichte spatestens hier
seinen Kultstatus. Diese abgefahrenen Ge-
schichten gehdren heutzutage der Vergan-
genheit an. Ohne die alte Club Nintendo-Re-
daktion waren sie auch schlecht umsetzbar.

...und es geht auch anders

Neben den kleinen Handlungsstreifen ver-
offentliche Nintendo auch einzelne Comic-
Hefte. Rollenspielgrolen wie Lufia oder
Terranigma wurden dabei genauso wenig
ausgelassen, wie auch die N64-Titel Lylat
Wars und Yoshi's Story. Stellenweise waren
die Comics scherzhaft veranlagt, allerdings
hielten sie sich starker an die Vorlagen des
jeweiligen Titels.
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Alte Wurzeln
und neue Zweige
Im Lufia-Comic bereiste Held Maxim die
Ortschaften aus dem Spiel, erfuhr, wie
man diverse Ratsel |6st, und besiegte den
Satyr-Fisch — den zweiten Bossgegner im
Spiel. Comics zu Spielen wie Donkey Kong
Country 2: Diddy's Kong Quest blieben
unverandert witzig. Kommentare wie ,Der
Ballermann, der Ballermann, der ballert al-
les was er kann!” waren keine Seltenheit.
Mit dem Comic zum N64-Meisterwerk The
Legend of Zelda: Ocarina of Time schlug
man andere Richtungen ein, denn dieser
erzahlte die Vorgeschichte des Spiels. Der
Leser erfuhr wie Link zum Volk der Kokiri
kam und welchem Schicksal seine Mutter
erlag.

Die
Manga-
Zukunft...
Inzwischen ist auch der bereits

unter vielen Fans beliebte Manga zum
Zelda-Franchise auch in Deutschland er-
haltlich. Im ersten Band dreht sich alles um
die Okarina der Zeit — weitere sieben Bande
werden in den nachsten Monaten erschei-
nen. Akira Himekawa hat es mit diesem
Manga geschafft, ein Spiel mit einer weitlau-
figen Spielwelt in eine lineare und spannen-
de Handlung zu verwandeln. Dabei legt er
mehr Wert auf Dialoge zwischen den Cha-
rakteren und hat fUr ein Manga langweilige
Passagen, wie das Durchlaufen der verzwick-
ten Dungeons, nahezu ausgelassen.
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...mit kiinstlerischer Freiheit

In diesen stdl3t Link meistens sofort auf den
Bossgegner und besiegt ihn mit der Uber-
reichung eines Gegenstandes von einem
Begleiter. Hierbei nimmt sich der Autor und
Zeichner die Freiheit und andert stellenweise
den Handlungsverlauf — im positiven Sinne.
Link durchquert beispielsweise nicht einsam
und allein die Hylianische Steppe, sondern
wird von Talon, dem Besitzer der Lon Lon-
Ranch, mit zum Schloss Hyrule genommen,

da dieser dort Milch ausliefern muss. Dies
ist klug durchdacht und selbst Kenner der
Handlung freuen sich Uber diesen Ideen-
reichtum.

Gigantische Vielfalt

Obwohl ihr nun einen kleinen Einblick in die
Comic-Welt in Verbindung mit den belieb-
ten Nintendo-Franchises erfahren habt, ist
es nahezu unmaoglich alle Comics gerechter-
weise zu behandeln. Wir haben uns lediglich

The Legend of Zelda: Ocarina of Time - der Manga im Fazit

Akira Himekawa zeichnete bereits vor einigen Jah-
ren die Manga-Reihe zu den Zelda-Spielen. To-
kyoPop hat hierzulande den ersten Band Ende
Juli veroffentlicht und im Vorfeld kénnen wir euch
jetzt schon sagen, dass sich der Kauf auf jeden Fall
flr euch lohnen wird. Im Grunde erwartet euch
die Handlung aus dem gleichnamigen Nintendo
64-Meisterwerks, der Autor hat sich aber die kiinstle-
rische Freiheit genommen und kleinere Details ver-

L

Donkey Kong
Country 2:
Diddy’s Kong
Quest

Banjo-Kazooie

Kirby’s Comic

andert. Unter anderem tritt Bosewicht Ganondorf
kurz im Schlossgarten in Erscheinung, als Link sich
mit Prinzessin Zelda trifft und winscht, dass Zelda
ihm die Okarina der Zeit aushandigt. Als Erwachse-
ner hingegen durchlebt Link ein Schwert-Training
mit Zeldas Zofe Impa im Dorf Kakariko. Diese zusatz-
lichen Inhalte passen sich sehr gut der restlichen
Geschichte an. Auch der Stil des Zeichners erinnert
sehr stark an das mittlerweile elf Jahre alte Spiel. Ub-

Lylat Wars
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auf die wichtigsten und interessantesten Co-
mics beschrankt. Wenn wir jetzt euer Inter-
esse geweckt haben, solltet ihr euch nicht
scheuen und in einem Online-Auktionshaus
eurer Wahl einen alten Nintendo-Comic
besorgen, um selbst Erfahrungen mit dem
Kult-Humor sammeln. Selbst wenn euch die
Comics nicht zusagen sollten, war es in je-
dem Falle eine kurze Reise zurlck in die Ver-
gangenheit.

Neun kultige Nintendo-Comics

Wer sich fUr den einen oder anderen Comic
interessiert, dem empfehlen wir einen Besuch
auf der Homepage unseres Partners Ninten-
do-Power. Dort konnt ihr die hier vorgestell-
ten Comics vollstandig lesen und euch eine
eigene Meinung zu dem Thema bilden.

NINTENDD

N FPOWER s

rigens ist die Geschichte der Oka-
rina der Zeit mit diesem Manga
noch nicht abgeschlossen — eine
Fortsetzung wird am 14. Septem-
ber erscheinen. Fur 6,50 Euro kann
man mit diesem Manga auf keinen
Fall etwas falsch machen! Von uns
bekommt das schmucke Blchlein
beide Daumen nach oben!

Fahre mit der Maus tber
die Cover, um Informa-
tionen zu den einzelen
Comics zu erhalten.

The Legend of
Zelda:
Ocarina of Time

Super Mario
World 2:
Yoshi’s Island

Terranigma Yoshi’s Story
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Maskenball Reihe anzuspielen. In der Sitzecke ging es

2009

iC

AnimagiC 2009: Drei Tage unter Cosplayern

Vom 31. Juli bis zum 2. August tummelten sich in der Beethovenhalle
in Bonn 15.000 Anime- und Manga-Fans, um sich tiber die neuesten

Trends der Szene zu informieren.

gal ob man nun kostimiert oder in
Zivil erschien, die Atmosphdre war
berauschend. Man brauchte nur von der
Stral3e auf den grof3en Platz vor dem Ge-
baude treten und man wurde von der
groen Menge an Cosplayern nahezu

Uberrannt. Ob man nun Auron aus Final
Fantasy X oder Tifa aus Final Fantasy VI
traf — die Qualitat der Kostime war um-
werfend. Wahre Fans nutzten sofort die
Gelegenheit und lielSen sich mit den Cos-
playern fotografieren.

Nicht nur Charaktere aus japanischen Rol-
lenspielen oder Anime-Serien waren die
Vorbilder der Kostimierten gewesen, denn
auch ein kleiner Junge hatte seinen Spal3,
als er mit Schwert, Schild und einer Angel
ausgeruUstet als Link, der gro3e Retter des
Landes Hyrule, auf der Wiese vor der Beet-
hovenhalle posierte. Im Gebaude selbst
konnte man hin und wieder Uber die Pra-
senz der holden Prinzessin erfreuen. Wenn
das nicht gerade dazu verleitet hat, auch
den Stand des Konsolenherstellers Ninten-
do aufzusuchen?

Schwarz? Wei3? Nintendo!
Auf diesem wurde allerdings
nicht wirklich viel geboten.
Das sterile Image des japani-
schen Konzerns wurde auch
auf der AnimagiC fortgefuhrt.
An einigen aufgebauten Wii-
Konsolen hatten die Besucher
die Moglichkeit das neue Wii Sports Resort
oder den zweiten Teil der Another Code-

In der Games-Zone
konnten sich video-
spielversierte Kamp-

fer um den ersten

Platz in zahlreichen
Beat’'em Ups streiten.

lebhafter zu. Dort prasentierte Nintendo
The Legend of Zelda: Twilight Princess —
wohl gemerkt: Es handelt sich dabei um
ein zwei Jahre altes Spiel!

Offizielle DSi-Tester

Dennoch konnte Nintendo mit einer ande-
ren kleinen Idee punkten. Gegen Vorlage
seines Personalausweis konnte man sich
fUr den Zeitraum von einer Stunde einen
DSi ausleihen und Spiele wie Mario Kart DS,
Animal Crossing: Wild World oder Children
of Mana anspielen. Leider waren auch dies
wieder Titel, die schon zu lan-
ge auf dem Markt sind. Auf-
merksamkeit sollte man eher
den anderen DSi-Features zu-
wenden. Leider konnte man
weder den Browser noch ir-
gendwelche DSiWare-Titel
ausprobieren — schade! Daftr
erhielt aber jeder Tester ein T-
Shirt geschenkt, welches bei Zockeraben-
den fur Aufsehen sorgen durfte.

N
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Round 1 - Fight!

In der Games-Zone hingegen sorgten Duel-
le der grofSen, namhaften Beat'em Ups wie
Street Fighter IV flr weiteres Aufsehen. In
meist sehr knapp entschiedenen Kampfen
wurde ausgetragen, wer der beste Spieler
auf der Messe war. Unterstltzt wurde dies
durch den groBBen Beifall und Zurufe der
Zuschauer, welche den Gewinnern Ruhm
und Ehre zollten. Auf dem Rest der Messe
kampfte man sich durch die Besucherhor-
den, um an den vielen Standen neue Man-
gas, Animes und Merchandising-Produkte
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zu erwerben. Beim Schlendern Uber die
Messe traf man hin und wieder auch auf
aufgebaute Spielstationen, an denen man
Titel wie Dissidia: Final Fantasy fur die PSP
und Tales of Vesperia auf der Xbox 360 an-
spielen konnte.

Anwesende Prominenz

Mit etwas Glick traf man auf der Messe
auch bekannte Gesichter aus den Medien.
Beispielsweise konnte man die Ex-GIGA-
Moderatorin Vio Tensil hin und wieder auf
der Messe herumgeistern sehen. Die Fans
von Afro Samurai freuten sich auf den Be-
such von Takashi Okazaki, welcher unter
anderem auch Autogrammstunden gab.
Musikalisch wurde es ebenfalls nicht lang-
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weilig. Fans der Band Aural Vampire freuten
sich Uber zwei Konzerte oder konnten ihre
eigene Stimme in der Karaoke-Lounge zum
Besten geben.

Der Abschied
lhr habt es bestimmt schon bemerkt: Fur
Fans von Anime- und Manga-Serien hat sich
der Besuch auf jeden Fall gelohnt. Jeder,
der sich mit der Thematik auskennt, sollte
unbedingt auf der nachsten AnimagiC mit
dabei sein und sich mit Gleichgesinnten
austauschen. Allerdings steht leider noch
nicht fest, wann und wo die nachste Messe
ausgetragen wird. In einschlagigen Anime-
Foren werdet ihr aber mit Sicherheit so frih
wie moglich darUber informiert.
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