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Liebe Spielerinnen und Spieler,
quo vadis Handheld-Geschäft? Während Sony mit Boy-
kotten des Handels bei der Markteinführung seiner neuen 
„PSP Go“ zu kämpfen hat, plagt Nintendo die Welle der 
Raubkopierer. Exzellente Core-Software wie „GTA China-
town Wars“ liegt wie ein Osterhase an Weihnachten im 
Regal, während exakt di e gleichen Bits und Bytes reihen-
weise durch die Internetleitungen dieser Welt fließen. An 
dieser Stelle lautet daher unser Aufruf: Kauft Software, die 
euch gefällt! Piraterie ist langfristig der Tod der Viel-Spieler.

Etwas besser unter Kontrolle hat man die über Nintendo-
Punkte erworbene Software. So wundert es wenig, dass 
Nintendo of Europe kürzlich in London alle wichtigen 
Download-Games der kommenden Monate von ihren 
Entwicklern präsentieren hat lassen. Wir waren für euch 
vor Ort und berichten auf sieben Seiten, was die Punkte 
wert sein wird, und was nicht.

Lest außerdem in unserer großen Cover-Story alles über 
„PES 2010“, mit dem Konami abermals Fußball so simuliert, 
wie er wirklich ist. Auch die ersten Weihnachtstitel sind in 
der Redaktion eingetrudelt: Mit „Dead Space Extraction“ 
und „Guitar Hero 5“ liegen dabei schon die ersten Hoch-
karäter vor. Besonders der Titel um die Gitarren-Riffs setzt 
in Sachen WiFi-Connection neue Maßstäbe. Welche? Lest 
am besten gleich in unserem Test nach! Dabei und bei 
allen anderen Artikeln wünschen wir euch

viel Spaß beim Lesen,	 eure - Redaktion
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Packender Survival Horror - 
exklusiv für Wii™

www.cursedmountain.deepsilver.de

DIE EISHÖLLE ERWARTET DICH

Jetzt erhältlich!
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Das letzte Viertel des Jahres hat just begonnen und mit ihm auch die 
Zeit der großen Spiele. Was bewegt die Redaktion, auch abseits vom 
Flimmerkasten? Lest es im Redaktionsplausch.

Die Redaktion

05
von 56

index live view test plus
Redaktion          News

Nach dem Ende des Sommers gibt es für 
mich eigentlich nicht viel Erfreuliches. Viel-
leicht die eine oder andere Tee- und Kuschel-
runde vor dem Kamin, während trübe Wolken 
die letzten Sonnenstrahlen vertreiben. Komi-
scherweise kann ich den Winter aber kaum 
erwarten! Nein, nicht die Jahreszeit als solche, 
sondern „LostWinds: Winter of the Melodias“! 
Endlich kann man den kleinen Toku wieder 
durch die Lüfte wehen. Und das auch noch in 
verschiedenen Jahreszeiten!

Reiche Leute solls geben... Kamin - davon kann 
ich nur träumen. Aber den Teerunden werde 
ich mich gerne anschließen, ist doch schließ-
lich sehr entspannend. Für mich als Berliner 
wird dann im November und Dezember aber 
wieder eine grausame Zeit beginnen. Wäh-
rend alle Bergländer sich über Schnee freuen, 
bekommt man in der Hauptstadt in erster 
Linie eins: Matsch! Da kommt es mir gerade 
recht, dass ich mich mit „Zelda Spirit Tracks“ 
auf die Couch verkriechen kann. Mit einer Tas-
se Tee natürlich.

Das vierte Quartal beginnt für mich leider nicht 
auf Nintendos Konsolen. Anfang Oktober wird 
mich „Risen“ auf dem PC verzaubern und mit 
den beiden „GTA IV“-Episoden auf der Xbox 
360 geht es action-geladen weiter. Dies kann 
man vom Rest des Quartals aber nicht er-
warten. Sofern sich der Schnee dieses Jahr in 
meine Heimat verirrt, dürfte es drinnen schön 
warm, angenehm und kuschelig werden. Nur 
warum muss es im Winter so dunkel sein? Wer 
hat sich das Umstellen der Uhr ausgedacht? Ich 
sehe es jetzt schon: Die Sonne wird mir fehlen!

Fehlende Sonne - das ist ein gutes Stichwort! 
Im Winter kommt durch die überwiegende 
Dunkelheit die chronische Müdigkeit zum 
Vorschein. Aus diesem Grunde hoffe ich, dass 
mich ein paar letzte Spielekracher geistig fit 
und bei Laune halten. „PES 2010“ steht da 
seit dem Anspielen der Preview-Fassung sehr 
hoch auf der Wunschliste und auch „Mario & 
Sonic bei den Olympischen Winterspielen“ 
könnte für freudige Couchabende mit Kum-
pels sorgen. Ihr seht also, sportlich sollte für 
mich ein Spiel zur kalten Jahreszeit sein!

Eric, du schreibst scheinbar fürs falsche Maga-
zin ;) Hat denn keiner von euch daran gedacht, 
dass uns noch vor Weihnachten ein neues „New 
Super Mario Bros.“ erwartet? Oder verschweigt 
ihr das nur, weil ich euch auf der Gamescom 
andauernd besiegt habe? Naja, und dann gibts 
ja noch „DJ Hero“ oder „Rabbids Go Home“ 
(Und wenn ich mich Erics 360-Wahn anschlie-
ße: „Brütal Legend“) - der Winter wird also auf 
keinen Fall so langweilig wie Damians „PES“... 
Ich muss jetzt weiter „Beatles: Rock Band“ spie-
len... „I‘d like to be under the sea“ *sing*

„Rabbids Go Home“ ist mit großem Abstand 
das Spiel, auf das ich mich im vierten Quartal 
am meisten freue. Die verrückten Hasen au-
ßerhalb der typischen Minispiele zu erleben, 
verpackt in eine ausgeflippte Story und ange-
reichert mit einem abartigem Humorstil, wird 
ein Spaßgarant an den kalten Winterabenden. 
Emil, du hast vollkommen recht: „New Super 
Mario Bros.“ kommt ja auch noch dieses Jahr. 
Und als wenn das nicht schon genug wäre, 
warten auch bestimmt wieder einige gute 
NMag-Artikel darauf, gelayoutet zu werden...
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Emils Kuriositätenkabinett
Immer wieder werden in dieser Sektion Spiele behandelt, die 
gewisse Märkte nie erreichten oder erreichen werden. Diesmal 
weltweite Beispiele für Nintendos fragwürdige Marktstrategien.
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Beginnen wir mit Japan. Das Land der auf-
gehenden Sonne – zweifellos ein Land 

mit unzähligen Spielen, die nie hierzulande 
erscheinen werden. Diese Entscheidungen 
sind teilweise auch nachvollziehbar – ein 
Spiel wie „Muscle Koushinkyoku“ mit durch 
Wände rennenden Bodybuildern wird sich 
außerhalb nicht verkaufen. Die im vorletz-
ten Heft behandelte „Bit Generations“-Reihe 
hingegen hätte das vielleicht getan.

Der Westen
Aber wollen wir uns nicht weiter dem lei-
digen Thema der japanischen Spiele wid-
men, in westlichen Gefilden sieht das Ganze 
nicht besser aus. Jüngstes Beispiel dafür ist 
„Another Code: R“. Gerade erst in Japan und 
Europa erschienen, weigert sich die ame-
rikanische Division strikt das Spiel dort zu 

veröffentlichen. Dreht man den Spieß um, 
freuen sich die Amerikaner über „Excitebots: 
Trick Racing“, Monster Games‘ Fortsetzung 
von „Excite Truck“. Diese verkaufte sich in 
Amerika aber so schlecht (knapp 70.000 
Stück in 5 Monaten), dass weitere Veröffent-
lichungen auf Eis liegen.

Commercial Break
Nicht zuletzt sind solche „Flops“ auf feh-
lende Werbung zurückzuführen. Ninten-
dos Strategie ist eher das Bewerben be-
reits bestehender Top-Titel, aktuell läuft 
beispielsweise eine große Werbewelle für 
„Mario Kart Wii“, anstatt sich neuer und 
bald erscheinender Titel zu widmen. „Ex-
citeBots“ beispielsweise wurde von den 
Werbern vollkommen außen vor gelassen 
und das eigentlich ziemlich gute Spiel zum 

Sterben auf den Markt geschickt. Wer hat 
inzwischen Werbung für die „Metroid Pri-
me Trilogy“ gesehen? Offenbar verspricht 
sich Nintendo hier ausreichend Verkäufe 
durch ihre Fans – was manchmal einfach zu 
wenig ist.

Spezialfälle
Die erwähnte „Metroid Prime Trilogy“ ist ein 
ganz spezieller Fall. In Japan erschienen die 
ersten zwei Teile der Serie einzeln als „New 
Play Control“-Titel auf Wii, im Westen wer-
den sie zusammengefasst und auf einer Disc 
verkauft. „Wii Schach“ erschien in Europa im 
Laden, in Japan als WiiWare-Titel. Diese Liste 
lässt sich noch lange fortsetzen, klar ist nur, 
dass man weiter auf Besserung Nintendos 
hoffen muss – wenn man da nicht umsonst 
hofft…
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Nintendos patentiertes Hilfssystem „Super 
Guide“, das in New Super Mario Bros. erst-
mals zum Einsatz kommen wird, spielt nur 
Videos zur Hilfe bei schwierigen Passagen ab. 
Automatisches Durchspielen von schwieri-
gen Stellen gibt es, anders als zunächst ver-
mutet, aber nicht.

SEGA entwickelt ein neues zweidimensio-
nales Sonic-Spiel mit Codenamen „Need-
lemouse“. Es soll im nächsten Jahr erschei-
nen, allerdings sind Zielplattformen noch 
nicht offiziell angekündigt. Zumindest die 
HD-Konsolen gelten als gesetzt, weil das 
Spiel HD-Grafiken bieten soll.

Capcom bringt das Action-Spiel „Sengoku 
Basara 3“, das im feudalen Japan spielt und 
für Wii und die PS3 erscheint, unter dem Na-
men „Samurai Heroes“ im nächsten Jahr 
auch nach Europa.

Nintendo senkt den Wii-Preis weltweit. In 
Deutschland kostet die Konsole jetzt noch 
199,99€, im Vereinigten Königreich gibt es 
zum gleichen Preis sogar noch Wii Sports 
Resort und Wii MotionPlus dazu. In den 
USA unterdessen bietet Nintendo bald 
eine Special-Edition von Wii Sports Re-
sort mit zwei Wii-MotionPlus-Adaptern an.

Nach „Gradius“ und „Contra Rebirth“ 
bringt Konami in Kürze auch ein neues 
„Castlevania“-Spiel für WiiWare auf den 
Markt.

Eine große Release-Liste für WiiWare-Titel der 
nächsten Wochen und Monate seht ihr hier.
Einen dazugehörigen Trailer unter diesem 
Link. 

Capcom will die kompletten Online-Strukturen von „Monster Hunter 3“ für die westlichen Ver-
sionen überarbeiten. So werden hier möglicherweise keine Gebühren anfallen und auch Wii 
Speak könnte unterstützt werden – das gleiche übrigens bei der Lokalisierung von „Tatsunoko 
Vs. Capcom“.

„Nintendowiix.net“ liefert täglich aktuelle Informationen rund um 
Nintendos weiße Konsole und fasste die wichtigsten Meldungen des 
vergangenen Monats für euch zusammen.

Wii-News		  powered by 
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Hudson holt mit „Bonk – Brink of Extinc-
tion“ und „Bomberman Live – Battle-
fest“ zwei seiner starken klassischen Mar-
ken über die Download-Services zurück in 
die Gegenwart.
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Brandheiße News für Freunde des „Dual Screens“ liefert wie gewohnt 
unser Partner „PlanetDS.de“, welcher als deutsche Hauptquelle aktuel-
ler Nintendo DS-Informationen fungiert.

DS-News			   powered by

Die Fans wollten ihn und nun ist er angekün-
digt: Der Nachfolger zum malerischen Action-
Adventure „Ōkami“. Exklusiv für den DS schickt 
euch „Ōkamiden: Chīsaki Taiyou“ in Gestalt 
des kleinen Wolfs Chibiteraus los, um Nippon 
mal wieder aus den Klauen des Bösen zu retten. 
2010 soll der Titel in Japan an den Start gehen.
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Nachdem zwei Remakes bereits auf dem 
DS erschienen sind, präsentiert die Famitsu 
erstes Bildmaterial zu „Dragon Quest VI: 
Realms of Reverie“. 
Im Sommer 2010 soll 
das Abenteuer im 
Heimatland Japan er-
scheinen.

Wem die bisherige 
Farbauswahl beim 
DSi zu mau war, 
darf sich auf drei 
neue Farbsät-
ze freuen. Ab 
dem 23. Okto-
ber erstrahlt 
der Handheld 
nämlich auch 
in rot, dun-
kelblau und 
hellblau.

Der DSiWare-Strategie-
titel „Dragon Quest 
Wars“ ist mit einem 
Europa-Termin geseg-
net worden. Ab Ok-
tober 2009 dürfen wir 
zum Preis von 500 Nin-
tendo Points selber in 
die Arena steigen und 
uns gegen mensch-
liche und computer-
gesteuerte Feldherren 
behaupten.

WayForwards untergegangenes GameBoy 
Color-Spiel „Shantae“ bekommt einen Nach-
folger im Episoden-Format. „Shantae: Risky‘s 
Revenge“ soll die erste von insgesamt drei 
Episoden heißen und gegen Ende des Jahres 
exklusiv über DSiWare beziehbar sein.

Die „Ace Attorney“-Macher präsentieren mit 
„Ghost Trick“ einen Adventure-Puzzler der 
etwas anderen Art. Als frisch gestorbener 
Geist Sissel gilt es Menschen zu retten, indem 
man kurz vor deren Tod reist und dort diverse 
Objekte manipuliert. Angesetzt ist der inter-
essante Titel für Europa im Frühjahr 2010.
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Während jeder Test bei uns in einer Zehner-
skala bewertet wird, geben wir euch für jede 
Vorschau eine Pfeilwertung in einer Fünfer-
skala. Dabei kann man den Pfeil zur Seite mit 
einer ungefähr erwarteten Wertung von 4,5 
bis zu sechs Punkten gleichsetzten, bezie-
hungsweise kann man sich auch grob an den 
Farben der einzelnen Wertungen orientieren. 
Je nach dem wie sich der Pfeil dann kippt und 
die Farbe ändert, erwarten wir eine bessere 
oder schlechtere Wertung für dieses Spiel. 
Ob die Wertung im Endeffekt auch so ausse-
hen wird, wie wir es vorhersagen, können wir 
euch zwar nicht versprechen, aber wir können 
euch meist schon im voraus vor groben Fehl-
käufen bewahren, eure Freude auf ein Spiel 
schüren und vielleicht dem ein oder anderen 
Entwickler noch Verbesserungsmöglichkeiten 
darlegen. Wie die Bewertung unserer Tests 
funktioniert, findet ihr auf der Vorschaltseite 
zu unserer Testrubrik.
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Super Meat Boy

Pop Island
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Tales of Monkey Island: Episode 3
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Für Fans des runden Leders kündigten wir in unserer letzten Ausgabe 
einen umfassenden Spielbericht zu „PES 2010“ an und können unser 
Wort nun halten. Zeigen, Drücken, Schwingen – this is football!

Pro Evolution Soccer 2010 Hands on Die volle Kontrolle über das gesamte Team 
auf dem virtuellen Rasen haben – in ei-

nem Fußballland Deutschland wird dieser 
Wunsch in den Köpfen zahlreicher Gamer 
schlummern. Das klassische Gamepad lässt 
leider nicht viele Möglichkeiten zur taktischen 
Spielweise, für präzise Wunschpässe oder an-
gedrehte Bälle. Konami hingegen hat eine 
intelligente Lösung zur Umsetzung all dieser 
Punkte parat. Und wer hätte es gedacht: Die 
elegante Fernbedienung mit den wohl we-
nigsten Knöpfen aller Zeiten wird dafür eben-
so benötigt, wie der Nunchuk-Adapter und 
eine gute Portion Einarbeitungszeit.

Wer die Wahl hat, hat die Qual
Konkret gesagt erfindet Konami mit der Wii-
Fassung von „PES 2010“ das Fußballgenre auf 
Konsolen nicht neu, denn man hat dies schon 
mit der 2008er-Fassung getan. Seitdem kam 
jedes Jahr der perfektionistische Charakter der 
Entwickler immer mehr zum Vorschein und 
jetzt dürfen wir uns auf eine noch umfang-
reichere, ausgereiftere und spannendere Le-
derjagd freuen. Doch beginnen wir mit dem 
ersten Punkt: Der Umfang bläst euch wahr-
lich den Kopf weg! Selten haben wir in einem 
Sportspiel so viele Modi und Möglichkeiten 
zur Auswahl gehabt, dass eine Entschei-
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dung arg schwer fällt – dabei waren in der uns 
vorliegenden Preview-Version noch einige 
Menü-Schaltflächen inaktiv. Spiele ich lieber 
eine Champions Road, eine Meister-Liga, die 
UEFA Champions League, oder, oder, oder? 
Eine kurze Erklärung der wichtigsten Spielm-
odi in der uns vorliegenden Preview-Fassung 
findet ihr im entsprechenden Extrakasten.

Spieler mit Managerfunktion
Zum einen beschäftigt die Champions Road 
den Spieler für lange Zeit und weckt den Orga-
nisator in dessen Inneren. Das eigene Vereins-
heim möchte hier an Expansion gewinnen, wo-
durch das internationale Ansehen wächst und 
wichtige Spieler sich für den 
eigenen Verein interessieren. 
Es gilt Ligen zu absolvieren 
und dadurch die Vereinsliqui-
dität zu verbessern. Denn für 
Siege und Nebenaufgaben 
á la „Dribbeln Sie den Ball 
insgesamt 300 Meter“ winkt 
eine Prämie, die für Investiti-
onen – die optimalerweise zur Akquisition wer-
den - in eurem Vereinsheim genutzt werden 
kann. Nach gewonnenen Matches dürft ihr zu-
dem eine Karte ziehen, die entscheidet, welcher 
gegnerische Spieler sich zu eurer Mannschaft 
gesellt. Ihr seht also, dass in „PES 2010“ mehr als 
nur das klassische Fußballspiel steckt. Vielmehr 
fungiert der Spieler als Allrounder, also Mana-
ger, Feldspieler und –koordinator. Das zeigt sich 
auch im separaten Meisterligamodus, in dem 
die Transferaktivitäten in den Vordergrund rü-
cken. Auch darin solltet ihr ein gutes Gespür für 
das Finanzmanagement haben.

Differenzierung vom
klassischen Fußball(video)spiel
In puncto Steuerung wurden schon die 
Wii-Vorgängerteile der populären Konami-
Fußballserie in der großen Welt der Medi-
en – selbstverständlich auch beim NMag – 
hochgelobt. Grund dafür ist die Innovation, 
die darin steckt. Der Spieler entfernt sich von 
der klassischen Spielweise, in der ein einzel-
ner Feldspieler kontrolliert wird und beginnt 
damit, taktisch zu denken und die Kontrolle 
über die gesamte Elf zu übernehmen. Wir 
nehmen uns das Recht zu behaupten, dass 
dies ohne Wiimote bei heutigem Stand der 
Eingabemöglichkeiten mit einer derart ex-

zellenten Funktionalität 
nicht realisierbar gewesen 
wäre. Wie sonst möchtet 
ihr punktgenau zeigen, wo-
hin Teammitglieder laufen 
sollen, während ihr selbst 
mit dem Ball auf das Tor 
zuläuft? Neu hinzu kommt 
in der neuen Version ein 

Freistoßsystem aus der Rückenperspekti-
ve, das euch auch das Andrehen des Balles 
durch Drehung der Wiimote ermöglicht. Die 
Wiimote setzt vieles um, was in vorherigen 
Konsolengenerationen nicht denkbar gewe-
sen wäre, allerdings wird eine hohe Einarbei-
tungszeit gefordert.

Erst die Arbeit, dann das Vergnügen
Diese Zeit sollten sich unerfahrene Spieler 
unbedingt nehmen. Zwar kann auch auf 
klassische Weise nur mit horizontal gehalte-
ner Wiimote oder dem Classic Controller 
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Von wegen mangelnde 
Qualität bei Drittherstel-

lerspielen auf Wii: Konami 
bemüht sich mit der PES-

Serie auf der New Gen-
Konsole nicht weniger, als 
auf anderen Plattformen!
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gespielt werden, aber die 
Vorzüge des Spiels kom-
men erst bei Nutzung der 
Pointer-Steuerung rich-
tig zur Geltung. Wer „PES 
2009“ sein Eigen nennt 
oder es zumindest schon 
ausführlich gespielt hat, 
kann sich die Übungsauf-
gaben hingegen getrost 
sparen, da steuerungs-
technisch kaum Änderun-
gen feststellbar sind. Widmen wir uns der 
Besonderheit des Spiels – der Pointer-Steu-
erung. Durch Drücken des A-Knopfes könnt 
ihr einen Feldspieler anwäh-
len. Haltet ihr den Knopf ge-
drückt, wird er mittels Cur-
sor an die Wunschposition 
gezogen (Point ‚n Drag). Auf 
diese Weise ist man natür-
lich für eine gewisse Zeit an 
den Spieler gebunden, des-
wegen könnt ihr alternativ 
den A-Knopf an dem Punkt drücken und er 
läuft schließlich selbstständig dahin.

Auch könnt ihr den Feldspieler durch Nut-
zung des Analogsticks steuern – beispiels-
weise steuert ihr mit diesem aufs Tor zu und 
schickt andere Spieler währenddessen an an-
dere Stellen. Überlasst ihr dem Computer die 
Steuerung der anderen Spieler, wird es schwer, 
eure taktischen Vorstellungen in die Tat um-
zusetzen. Mit dem C-Knopf können gegebe-
ne Anweisungen aufgehoben werden und 
gepasst wird mit dem B-Knopf. Davor zeigt 

ihr entweder auf einen Spieler, oder passt in 
den Lauf. Den Ball erobern könnt ihr mit dem 
Z-Knopf, oder aber ihr schüttelt den Nunchuk, 

um eine Grätsche auszufüh-
ren. Das Nunchuk-Schütteln 
wird auch für einen Schuss 
genutzt, allerdings könnt ihr 
das Tor auch mit dem Cur-
sor punktgenau anvisieren 
und durch Drücken des B-
Knopfes den Ball exakt in 
die gewünschte Ecke be-

fördern. Ihr seht also, dass die Steuerung sehr 
komplex ausfällt - die Wiimote darf auch be-
wegt werden, beispielsweise für Lupfer.

New Generation Football
Doch wir appellieren noch einmal an die 
zukünftigen Käufer von „PES 2010“, dass es 
sich lohnt, sich in die innovative Steuerung 
einzuarbeiten. Schnell stellt man fest, welche 
neuen Möglichkeiten sich dadurch ergeben. 
Wir konnten feststellen, dass die klassische 
Variante kaum noch zeitgemäß wirkt, wenn 
man die Pointer-Steuerung erst einmal 
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Ein nettes Nebenfeature 
im Spiel sind die speicher-

baren Wiederholungen, 
wobei sechs das Maximum 

bilden und jederzeit im 
Hauptmenü betrachtet 

werden können.
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verinnerlicht hat. Doch nicht nur steuerungs-
technisch und bezüglich des Umfangs hat 
das Spiel einiges zu bieten. Visuell darf man 
sich auf realistische Animationen freuen und 
auch die Stadionatmosphäre wird durch 
die Geräuschkulisse gut untermalt. Dass die 
Kommentatoren auf Dauer nur noch nervig 
werden, kennt man leider schon von ande-
ren Fußballspielen.

Auch muss man sich mit grob pixeligen Zu-
schauern zufrieden geben, die teilweise sehr 
regungslos wirken. Kurioserweise wirkte das 
Bild stellenweise auch verzerrt - ob sich bis 
zum Release in all diesen Hinsichten noch 
etwas ändert, bleibt abzuwarten. Trotz die-
ser Kritikpunkte und der Tatsache, dass er-
neut keine deutschen Lizenzen, also keine 
deutschen Ligen und Vereinsmannschaften, 
vorhanden sind, können wir schon jetzt eine 
Kaufempfehlung aussprechen. „PES 2010“ 
bringt Wii-Spieler auf die Gewinnerseite und 
lässt die Konkurrenzversionen in puncto 
Gameplay alt aussehen. Über Spiele dieser 
Art freuen wir uns doch!
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„PES 2010“ bietet zwar im Vergleich zum Vor-
gänger wenig Neues, ist aber dafür weiterhin 
ein exzellentes Spiel. Die exklusive Pointer-
Steuerung ist eindeutig ein Plus für die Nin-
tendo-Zockergemeinde!

Pro Evolution Soccer
2010

wegweisende Fußballsteuerung
individuelle Mii-Mannschaften erstellbar
vollgepackt mit Möglichkeiten
erneut keine deutschen Ligalizenzen!

Prognose
Damian Figoluszka

Trainingslager
Wer vorherige Wii-Versionen von Pro Evolution Soccer noch nicht gespielt hat, wird sich an die inno-
vative Steuerung erst einmal gewöhnen müssen. Die Lerneinheiten unterteilen sich in sogenannte 
„Lager“ – beginnend bei der Grundsteuerung. Im Laufe des Spiels meldet sich der Spieltrainer immer 
wieder und zeigt weitere Steuerungsfunktionen und Tricks. Dabei heißt es nach der Theorie natürlich 
auch immer „learning by doing“.

UEFA Champions League
Die Superliga der europäischen Ligastärksten ist natürlich ebenfalls vorhanden und funktioniert origi-
nalgetreu nach den offiziellen Regeln. Bedeutet im Klartext: Zu den zwei Gruppenstärksten gehören 
und nachfolgend nach dem K.O.-System spielen! Die UEFA Champions League lässt sich ad hoc im 
entsprechenden Spielmodus starten oder aber ihr versucht euch im Ligaspielen dafür zu qualifizieren.

Meisterliga
Hier dürft ihr eine der im Spiel vorhandenen Ligen - beispielswiese die Englische Liga - starten und 
euch komplementär dazu auch um die Transferaktivitäten kümmern. Dabei sollten höhere Spieler-
gehälter nicht aus den Augen gelassen werden, denn selbstverständlich ist der finanzielle Spielraum 
nicht unendlich groß. Uns konnte dieser Modus wie schon in „PES 2009“ für lange Zeit an den Bild-
schirm fesseln.

Champions Road
Wie schon im Haupttext geschildert, kümmert ihr euch hier um ein Vereinsheim, das durch zusätz-
liche Einrichtungen erweitert werden kann. Dabei warten verschiedene Turniere auf euch, die nach 
erfolgreichem Abschluss für die geliebten Scheinchen sorgen - auch Nebenaufgaben können euren 
Geldbeutel füllen. Ein funktionsreicher Modus, der den Vereinsmanager in euch weckt.

Die wichtigsten Modi der Preview-Version im Überblick
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London, 16. September 2009, Centre 
Point – 32 Stock. Nintendo of Europe 

will hoch hinaus und lädt die europäische 
Presse zum Höhenflug ein.

15 WiiWare und 8 DSiWare Titel standen 
auf dem Tagesplan. Doch nicht nur die 
Möglichkeit zum Spielen, sondern auch 
zum Gespräch war gegeben. Alle Entwick-
ler, darunter mit Dave Grossman einer der 
Urväter von Monkey Island, waren vor Ort 
in der britischen Hauptstadt.

Lange Rede, kurzer Sinn
Eröffnet wurde das Event von niemand 
geringerem als Laurent Fischer, seines Zei-
chens Marketing Director, Nintendo of Eu-
rope. Natürlich durfte eine Portion Zahlen 
nicht fehlen, denn wir waren ja nicht nur 
zum Spaß eingeladen worden. WiiWa-
re und DSiWare entwickeln sich zu richti-
gen Zugpferden im Stall von Nintendo. 
Die Grundidee, kleineren Entwicklern die 
Chance zu geben sich zu beweisen, ist ein-
geschlagen wie eine Bombe. So ist man-

ches Kronjuwel entstan-
den, beispielsweise Lost 
Winds, welches bereits 
seinen zweiten Ableger 
bekommt.

Achtung!
Der Botschafter kommt
Aber nicht nur Spiele 
sollten uns am heuti-
gen Tag gezeigt wer-
den. Laurent Fischer 
bestätigte auch, dass 
das Botschafter-System 
nun auch nach Europa 
kommt. Schon im Ok-
tober soll es soweit sein 
und man bekommt für 
jeden geworbenen, er-
folgreich mit dem In-
ternet verbunden Wii-
Besitzer, 500 Wii Points. 
Weitere Informationen 
zum Botschafter-System 
findet ihr im Infokasten 
auf dieser Seite.

Ene, mene, miste
Für uns war Karol Krzy-
zewski in London unter-
wegs. Karol stürzte sich 
in die Massen an Spie-
len und pickte für euch 
die Rosinen heraus, dar-
unter das blutigste Wii-
Spiel aller Zeiten. Splat-
ter, marsch!

Ausblick WiiWare & DSiWare
23 Games – 32 Stock – Eine Menge Blut – Hasen und Zombies
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In Japan ist das System schon angelaufen und 
nun darf sich Europa ab Oktober 2009 auch 
darauf freuen. Jeder Wii-Besitzer, der seine Wii 
bereits mit dem Internet verbunden hat kann 
nun zum Botschafter werden. Als Botschafter 
hilft man neuen Wii-Besitzern ihre Konsole 
mit dem Internet zu verbinden.

Für jede erfolgreiche Verbindung bekommt 
man als Botschafter 500 Wii Points gutge-
schrieben und kann diese im Shop investie-
ren. Zwanzig User kann man auf seinen Na-
men vermitteln und somit bis zu 10.000 Wii 
Points abkassieren.

Aber nicht nur Wii Points winken als Beloh-
nung. Wer zehn neue User mit dem Internet 
verbindet, der bekommt den Status „Con-
nection Master Gold“. Mit diesem Status ist 
es möglich alle First Party NES Games für die 
Virtual Console kostenlos herunter zu laden. 
Wer es sogar schafft zwanzig User erfolgreich 
zu vermitteln wird zum „Connection Master 
Platinum“ ernannt. Hier wird es wirklich inte-
ressant, da nun alle First und Third Party NES, 
SNES und N64 Games zur Verfügung stehen.

Endlich schafft es ein solches System auch 
über die Grenzen Japans nach Europa. Nun 
aber los und fleißig Botschafter spielen. Fro-
hes Verbinden!

Botschafter-System 
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Romantik? Fleischmännchen? Wie abge-
dreht ist das denn bitte?! Was sich die 

Entwickler bei ihrer skurrilen Story gedacht 
haben, könnt ihr euch im Audiokommentar 
von Tommy Refenes, Team Meat, anhören.

Held – (Prinzessin x Schurke) = Story
Ein kleines, pixeliges, rotes Männchen 
rennt wie von der Tarantel gestochen um-
her und springt von Wand zu Wand über 
Kreissägen und andere Fallen. Nur um zur 
kleinen rosa Fleischfrau zu gelangen - das 
muss Liebe auf den ersten Blick sein. Und 
vor allem sehr viel Fleisch, dass durch alle 
Werkzeuge des örtlichen Schlachthofes 
behandelt wird. Da werden die Redak-
teurs-Augen groß, ein breites Grinsen wird 
aufgesetzt und wir beginnen den nächs-
ten Level. Dank der simplen Steuerung mit 
quer gehaltener Wiimote, Steuerkreuz und 
den Tasten 1 und 2, kommt man super mit 
dem Game zurecht und stürzt sich direkt in 
eine Kreissäge!

Let‘s fetz!
„Super Meat Boy“ ist ein Action-Plattformer, 
der nicht nur Fans des Genres begeistern 

wird, sondern auch alle 
Liebhaber von Unmengen 
Blut und Fleisch in Spielen. 
WiiWare wird also erwach-
sen und wagt einen Schritt 
gegen den Casual-Strom. 
Wir freuen uns schon wie 
ein Fleischjunge und kön-
nen das erste Quartal 2010 
kaum erwarten!

Super Meat Boy
„The bloodiest Game on the Wii!“ - so wurde uns das Spiel mit 
den kleinen, fleischigen Männchen vorgestellt. Trotz all der Metzelei 
kommt auch die Romantik nicht zu kurz.
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Ich hätte den ganzen Tag am liebsten nichts 
anderes mehr gespielt. Fummelige Levels, die 
einen an die Konsole fesseln! Und dazu noch 
eine abgedrehte Story - YEAH!

Super Meat Boy

schräge Geschichte
Blut ohne Ende
Suchtpotential = enorm…
…Frustpotenzial allerdings genauso

Prognose
Karol Krzyzewski (Wiiinsider.de)

Play
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Nachts sind alle Katzen grau
WiiWare-Titel fallen selten durch bombas-

tische Grafik auf. Viel eher steht ein kurioses 
Konzept im Vordergrund. „Night Sky“ bietet 
beides und verbindet Technik und Erzählkunst 
so zu einem einmaligen Spielerlebnis.

Schwarz wie die Nacht
Die Aufgabe des Spielers ist es eine schwar-
ze Sphäre durch Level zu navigieren, die aus-
schließlich aus schwarzen Silhouetten be-
stehen. Lediglich der Hintergrund ist farblich 
aufgefrischt. Durch die verschiedenen Rätsel 
und die realistische Physik, welche im Spiel 
herrscht, werden sowohl Casual- als auch 
Core-Gamer gleichermaßen angesprochen. 
Außerdem spielt sich „Night Sky“ intuitiv, bie-
tet aber auch richtig harte Nüsse, die geknackt 
werden wollen. Die Steuerung per quer gehal-
tener Wiimote, Steuerkreuz und den Tasten 1 
und 2 gibt ihren Teil zur Einfachheit des Spiels.

Black is beautiful
Durch die tolle Stimmung, die im Spiel herrscht, 
wird man schnell in den Bann des Nachthim-
mels gezogen und möchte die Level am liebs-
ten in einem Rutsch durchspielen. 13 große 
Level, die auf einzelne Abschnitte aufgeteilt 
sind, warten auf den Spieler. Viel Spiel mit viel 
Ambiente für die ruhigen Stunden ohne das 
ständige Boom und Bang!

Night Sky
Nicalis stattet seinen nächtlichen Himmel mit einem ganz besonderen 
Ambiente aus. Ausgelutschte Geschichte oder kopierte Ideen? 
Fehlanzeige!
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Schon auf den ersten Blick ein entspannen-
des Game. Wer sich nicht stressen möchte 
und nach der Arbeit runterkommen will, der 
sollte hier Wii Points investieren!

Night Sky

wundervolle Stimmung
völlig ohne Gewalt
beruhigende Klänge
auf Dauer eintönig

Prognose
Karol Krzyzewski (Wiiinsider.de)
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LostWinds: Winter of the Melodias

Es ist endlich soweit: Das Spiel mit dem Jungen und 
dem magischen Lüftchen bekommt seinen zweiten Teil. 
Werdet Herr über die Jahreszeiten!

Steife Briese von Nord-Nord-Ost
„Never change a winning Team“ - ein 

Grundsatz, der nicht nur im Fußball gilt. 
Dachten sich wohl auch die Entwickler von 
Frontier. So halten sie sich an das aus dem 
Vorgänger bewährte Spielkonzept und spen-
dieren „Winter of the Melodias“ nur punktuel-
le Neuerungen. Es ist nun möglich zwischen 
Sommer und Winter zu wechseln. Das ist ein 
wichtiges Element zur Lösung der verschie-
denen Rätsel. So werden Seen im Winter zu 
passierbaren Flächen, während Gletscher im 
Sommer keinen Weg mehr versperren.

Let it rain!
Zusätzlich zum Jahreszeitenwechsel ist es 
nun auch möglich das Wetter direkt zu ver-
ändern. So lassen sich durch kreisende Be-
wegungen mit der Wiimote Tornados erzeu-
gen, die Wasser in Form einer Wolke in den 
Himmel befördern, die man an einer anderen 
Stelle wieder abregnen lassen kann.

Harmoniiiiie!
Im Gesamtbild wirkt das Spiel, wie bereits der 
Vorgänger, sehr harmonisch. Liebevolles De-
sign und eine traumhafte musikalische Un-
termalung runden das Bild vollends ab. Wer 
den Vorgänger kennt, sollte hier erneut zu-
schlagen. Alle anderen holen das nach und 
starten mit dem ersten Teil.
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Hier haben wir einen Vertreter von Download-
Spielen, die nicht nur in der Klasse von her-
kömmlichen Disc-Produkten mitspielen können, 
sondern auch viele Vollpreis-Entwicklungen auf 
die hinteren Plätze verweisen. Großartig!

LostWinds : Winter 
of the Melodias

genial wie der Vorgänger
liebevoll in jeder Hinsicht
Steuerung gewöhnungsbedürftig 
Wege wiederholen sich

Prognose
Karol Krzyzewski (Wiiinsider.de)
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WiiWare BestOf-Mix
Insgesamt wurden 13 Spiele für WiiWare auf dem Event in London 
gezeigt. Neben den großen Highlights konnten wir noch einige 
weitere Highlights entdecken // Karol Krzyzewski
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„Mein Name ist Guybrush Threepwood 
und ich bin ein Pirat!“ Diesen Satz haben 
wir bereits zweimal auf der Wii gehört und 
nun kommt Episode 3 der Pentalogie um 
den wohl berühmtesten Piraten nach Jack 
Sparrow. In London stand uns Dave Grossman 
Rede und Antwort, warum es verdammte 
acht Jahre dauerte, bis uns ein neues Monkey 
Island geboten wurde!

Tales of Monkey Island: Episode 3

TellTale Games
TellTale Games
Point&Click Adv.
Ende 2009

Publisher
Entwickler
Genre
Termin

Stickman lässt grüßen! Ein Kampfspiel der et-
was anderen Sorte. Mit der Wiimote bewegt 
man vor dem eigentlichen Kampf die einzel-
nen Körperteile seiner Figur und versucht so-
mit abgedrehte Bewegungsabläufe zu schaf-
fen, die den Gegner hoffentlich ins Nirvana 
schicken. Wirkt sehr merkwürdig auf den ers-
ten Blick, macht aber nach kurzem Eingewöh-
nen jede Menge Spaß!

Toribash

Nintendo
Nabi Studios
Kampfsimulation
Oktober 2009

Publisher
Entwickler
Genre
Termin

Die Würmchen tummeln sich erneut auf der 
Wii. Diesmal hat man den Weg über WiiWare 
gewählt und erstaunlicherweise ein ziemlich 
komplexes Spiel gezaubert. Vom Level- bis 
zum Waffendesigner sowie einem 4-Spieler-
Multiplayer, der auch online zum Einsatz 
kommt ist alles dabei, was das Worms-Herz 
begehrt. Wer die Würmer mag, sollte auf alle 
Fälle zuschlagen! Hasta la Vista, du Wurm!

Worms Battle Island

Nintendo
Team 17
Strategie
September 2009

Publisher
Entwickler
Genre
Termin

Egal ob „Drawn to Life“ oder „Scribblenauts“, die 
Idee selbst Objekte in das Spiel integrieren zu 
können wurde mit offenen Armen empfangen 
und aufgenommen. Nun kommen Max und 
sein magischer Stift. Mit der Wiimote zeichnet 
man Kisten, Treppen oder was einem gerade in 
den Sinn kommt. Die Zeichnungen erscheinen 
an genau dieser Stelle. Aber Vorsicht! Irgend-
wann hat der Stift seine Malkraft aufgebraucht…

Max and the Magic Marker

Nintendo
Press Play
Puzzle-Plattformer
Oktober 2009

Publisher
Entwickler
Genre
Termin

Play
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Bomberman Blitz Bunt wie gewohnt und immer noch ab 
der ersten Sekunde fesselnd, obwohl das 

Spielprinzip schon einige Jahre auf dem Bu-
ckel hat. „Bomberman Blitz“ tritt in die gro-
ßen Fußstapfen seiner Vorgänger.

Nur das Beste für Herrn Bombe
Laut Hudson Soft hat man nur das Beste aus 
„Bomberman“ in das Spiel gepackt um so 
das ultimative Erlebnis zu schaffen. Natürlich 
darf ein Multiplayer nicht fehlen und man 
hat sich nicht lumpen lassen. Bis zu 8 Spieler 
können sowohl online als auch offline ge-
geneinander antreten. Bei Offline-Matches 
muss jedoch jeder Spieler das Spiel besitzen.

Mehr geht nicht!
Damit einem nicht zu schnell langweilig 
wird, fährt das Spiel mit zehn verschiede-
nen Stages auf, welche nochmals in zwei 
verschiedenen Größen anwählbar sind. Zum 
weiteren Vergnügen gibt es gleich zehn ver-
schiedene Waffen und den Revanchemo-
dus. Hier versucht man als ausgeschiedener 
Spieler vom Rand aus die anderen mit Bom-
ben zu treffen und sich so wieder ins Spiel 
zu bomben.

Boom-Boom-Pow
Während des Spielens vergisst man ganz 
schnell, dass es sich um einen DSiWare-Titel 
handelt, da das Spiel ziemlich komplex ist 
und wirklich viele Modi bietet. Es war nicht 
einfach das Game liegen zu lassen, da es ein-
fach ein Kracher ist. Fans, greift zu! Es lohnt 
sich wirklich „Bomberman Blitz“ auf seinen 
DSi zu laden!

Bomberman ist schon seit Jahren das Juwel von Hudson Soft. 
Nun bekommt das Männchen mit dem explosiven Temperament 
seinen Ableger für DSiWare.
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Bomberman lässt sich nicht klein kriegen. 
Selbst als Downloadgame mit enormem Um-
fang an Stages und Co. Weiter so!

Bomberman Blitz

großer Umfang
nur das Beste aus Bomberman
8-Spieler-Multiplayer
Offline-Multiplayer nur mit Spiel

Prognose
Karol Krzyzewski (Wiiinsider.de)
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DSiWare BestOf-Mix
Insgesamt wurden elf Spiele für DSiWare auf dem Event in London ge-
zeigt. Neben den großen Highlights konnten wir noch einige weitere 
Highlights entdecken // Karol Krzyzewski
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Der stressigste Beruf der Welt ist Fluglotse, wenn 
man Videospiel-Redakteur mal außen vor lässt. 
Wer in seinem Privatleben noch nicht genug 
Stress hat, der kann sich nun „Flight Control“ auf 
den DSi laden. Auf verschiedenen Landebah-
nen, darunter einem Flugzeugträger, wollen 
Unmengen von Flugzeugen und Hubschrau-
ber landen und ihr müsst dies koordinieren. 
Großer Spaß für kleine Pausen zwischendurch.

Flight Control

Nintendo
Firemint
Simulation
Oktober 2009

Publisher
Entwickler
Genre
Termin

„Castle of Magic“ ist ein Action-Plattformer mit 
ambitionierter DSi-Cam Unterstützung. Wenn 
man seinen Charakter etwa in einen Schwert-
fisch verwandeln möchte, so muss man zunächst 
im Spiel eine Fotokabine betreten. Nun muss 
man nur noch ein reales Objekt fotografieren 
und schon verwandelt sich die Spielfigur in einen 
blauen Schwertfisch. Insgesamt gibt es sechs For-
men, die so angenommen werden können.

Castle of Magic

Nintendo
Gameloft
Action
Oktober 2009

Publisher
Entwickler
Genre
Termin

Capture the Flag kennt man meistens als Mo-
dus in Shootern. „Pop Island“ macht aus einem 
Modus ein ganzes Spiel. In einem von zwölf 
verschiedenen Teams muss man versuchen so 
viele Fahnen wie möglich zu finden und in die 
eigene Basis zu bringen. Gespielt wird dabei 
zum Beispiel als surfender Pinguin, fliegender 
Fisch oder Wasserski fahrendes Krokodil. Rasan-
te Action und Multiplayer für bis zu acht Spieler.

Pop Island

Nintendo
ODENIS Studio
Puzzle
Oktober 2009

Publisher
Entwickler
Genre
Termin

Nintendo traf den Zahn der Zeit, als man Ge-
hirnjogging für den DS entwickelte. Das Volk 
drohte zu verdummen und plötzlich gab es 
ein Spiel, das der Volksverblödung entgegen-
wirkte. Nun gibt es gleich zwei Ableger für DSi-
Ware. Mit „Gehirn-Jogging für zwischendurch: 
Mathe & Kunst“ kann man sich nun kleine 
Brocken des Trainingsprogramms auf den DSi 
laden. Ob es was bringt, liegt am Benutzer…

Gehirn-Jogging… : Mathe & Kunst

Nintendo
Nintendo
Edutainment
Oktober 2009

Publisher
Entwickler
Genre
Termin
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Jedes Spiel kann in unserem Test eine 
Bewertung von einem bis maximal zehn 
Punkten abstauben. Je höher die Zahl, 
umso mehr unterhält das Spiel. Fünf Punk-
te bilden dabei die goldene Mitte: Hier er-
wartet euch kein Sperrfeuer an Innovation, 
aber ihr werdet auch nicht enttäuscht. Ein 
typisches Durchschnittsspiel eben. Je hö-
her oder niedriger ein Spiel bewertet wur-
de, umso besser beziehungsweise schlech-
ter hat es uns gefallen. Keinesfalls solltet 
ihr die Punkteangabe mit Prozentwertun-
gen gleichsetzen, indem ihr einfach eine 
imaginäre Null hinten anfügt. Stellt euch 
die Skala stattdessen wie eine Waage vor. 
Bei uns bilden fünf Punkte gerade erst das 
Mittelmaß! Null Punkte vergeben wir übri-
gens nicht: Einen Punkt erreicht das Spiel 
mindestens – und wenn es nur für den Mut 
des Publishers ist, solch einen Titel zu ver-
öffentlichen.
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Mario & Sonic bei den Olympischen Winterspielen
Wir holen unsere Wintersportkleidung vom Dachboden, nehmen die schneeweiße Wiimote mit Nunchuk 
in die Hand und sind reif für die Olympischen Winterspiele der großen Videospielprominenz!

Obwohl die realen Spiele erst im Frühjahr 
2010 im kanadischen Vancouver ausge-

tragen werden, dürfen Nintendospieler sich 
schon ab sofort mit bekannten Charakteren 
auf Schnee und Eis wagen. Geschwindigkeit-
stypen wie Sonic oder Yoshi, Kraftprotze wie 
Bowser oder Vector, Alleskönner wie Mario 
oder Amy, Fertigkeitstypen wie Peach oder Dr. 
Eggman und auch eure eigenen Miis sind mit 
von der Partie.

Das Olympische Feuer brennt!
Die Charakterwahl sollte gut überlegt sein, 
denn ein Bowser sieht beim Eiskunstlauf bei-
spielsweise alles andere als elegant aus. Im 
Sportfest, dem Hauptspielmodus, wählt ihr 
jedoch einen Charakter für die gesamten 16 
Spieltage. Hier müssen früher oder später 
sämtliche Disziplinen absolviert werden, wo-
bei grundsätzlich Trainings und Wettkämpfe 
auf dem Plan stehen. Aber auch diverse Riva-
len fordern euch hin und wieder ganz spon-
tan heraus. Anders als bei „Super Smash Bros.“ 
werden auf diese Weise keine Charaktere, son-
dern zusätzliche Sternenmarken freigespielt. 
Damit kann im weihnachtlich geschmückten 
Dorf eingekauft werden: Musik (auch Retrostü-
cke), Kleidung für eure Miis, Aufkleber für eure 
Sportausrüstung und auch Literatur zum The-
ma „Olympische Winterspiele“ ist erwerbbar.

Winterspeck dieses Jahr chancenlos
Gesteuert wird grundsätzlich mit Wiimote und 
Nunchuk, doch auch das Balance Board kann 
in einem separaten Singleplayermodus ge-
nutzt werden. Trotz fehlender Wii MotionPlus-
Unterstützung funktioniert die Steuerung 
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überra-
schend gut: Beim 
Skeleton nehmt ihr die Steue-
rungseinheiten zur Brust und bewegt den 
Oberkörper, beim Eiskunstlauf achtet ihr auf 
Bildschirm-Einblendungen und bei einigen 
Traumdisziplinen wird es schon ein wenig 
komplexer. Dennoch wird jeder schnell mit 
der leicht schweißtreibenden Steuerung zu-
recht kommen – der Casual-Gamer freut sich.

Des Winters Multiplayerhit
Auch wenn es sich nur um eine Sportspiel-
sammlung handelt, kann „Mario & Sonic bei 
den Olympischen Winterspielen“ durchaus 
fesseln. Dafür sorgt nicht nur der Einkaufs-
wahn mit Sternenmarken – auch zahlreiche 
Auszeichnungen sind vorhanden, die an die 
Meilensteine in „Super Smash Bros. Brawl“ 

erinnern. 
Daneben sammelt 
ihr im Sportfestmodus Medail-
len für euer Profil, könnt drei unterhaltsame 
Partyspiele mit euren Freunden spielen und 
eure persönlichen Rekorde in den verschie-
denen Disziplinen national und international 
vergleichen. Leider hat man es versäumt, ei-
nen umfassenderen Onlinemodus ins Spiel 
zu integrieren. Doch dieses Manko steht ge-
meinsam mit dem auf Dauer nervigen und 
nicht deaktivierbaren Menüsprecher fast 
allein dar. Im Großen und Ganzen erwartet 
euch ein ausgereiftes Stück Software, das vor 
allem im Multiplayermodus aufblüht.
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SEGA 
SEGA
Sport
1 – 4
ab 0 Jahren
ca. 55 € zum Shop
offizielle Website

Publisher
Entwickler
Genre
Spieler
USK
Preis
Weblink

Mario & Sonic bei den 
Olymp. Winterspielen

7.5
von 10

Präsentation
große Charakterauswahl 
Online nur Ranglisten

Atmosphäre
sehr pompöse Aufmachung 
Menüsprecher ist Pflicht

Gameplay
kaum langweilige Disziplinen 
perfekt für Zwischendurch

Steuerung
unkompliziert und funktionsfähig 
Wii Balance Board-Unterstützung

Multiplayer
perfekt für kalte Familienabende
teilweise Framerate-Probleme

Dieses Spiel verabschiedet eure gedämpfte 
Stimmung aufgrund des hinter euch gelasse-
nen Sommers und stimmt euch schon jetzt 
positiv auf den bevorstehenden und hoffent-
lich weißen Winter ein!
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Fazit
Damian Figoluszka

Durch die Wetterkanal-Verknüpfung können 
im Spiel die gleichen Wetterbedingungen 
herrschen, wie zur selben Zeit bei euch im Ort. 
Auch lässt sich das aktuelle Wetter in Vancou-
ver ins Spiel übertragen – all das ist allerdings 
keine Pflicht, da auch auf „Zufall“ geschaltet 
werden kann. Dieses Feature wünscht man 
sich auch in manch anderem Spiel.

Wetterkanal-Feature

Abfahrt  Ski Alpin
Riesenslalom  Ski Alpin
Einzelspringen Großschanze  Skispringen
Buckelpiste  Ski Freestyle
Ski Cross  Ski Freestyle
Halfpipe  Snowboard
Snowboardcross  Snowboard
Skeleton
Bob
Ski Cross  Traum
Snowboardcross  Traum

Balance Board-Unterstützung
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Als EA vor einer Zeit „Dead Space“ für 
Xbox360, Playstation 3 und PC ankündig-

te, erwartete keiner ein Spiel solchen Kalibers. 
Nach dem Erscheinen wurde es mit Lobprei-
sungen und Awards überschüttet – doch der 
Wii-Besitzer bekam davon nicht besonders 
viel mit. Da halfen auch die Comics und der 
Animationsfilm „Dead Space: Downfall“ nicht. 
Am 18. Februar 2009 wurden die Pläne zu 
„Dead Space: Extraction“ veröffentlicht, doch 
vor allem jene, die den ersten Teil spielten, 
konnten sich nicht mit dem Wechsel ins Rail 
Shooter-Genre anfreunden. Doch Visceral 
Games und Eurocom ließen sich nicht von 
den Plänen abbringen, denn sie wussten, 
dass das, woran sie arbeiteten, anders wird.

Rail Story
Der vorige Absatz deutet es schon an – wer 
bei „Dead Space: Extraction“ einen üblichen 
Rail Shooter erwartet, wird enttäuscht. Das 
Spiel ist eher ein, zur nahen Perfektion ge-
skripteter, virtueller Spielfilm.

Anstatt rein auf stupide Ballerlevel zu setzen, 
übernimmt man die Kontrolle eines Team-
mitglieds der wenigen nicht infizierten Kolo-
nisten auf Aegis VII. Das Besondere ist, dass 
der eigene Charakter jeden Moment sterben 
kann und das Spiel einfach im nächsten Ab-
schnitt in einen anderen schlüpft. Dies heizt 
die Story noch um so mehr an, als es die im-
mer präsenten Kameraden schon tun.
Das Prequel handelt etwa zur gleichen Zeit 
wie der Film, spielt jedoch an anderen Or-
ten und folgt anderen Charakteren. Die Story 
bleibt die selbe – wie brach die mysteriöse 
Seuche aus, welche die Menschen zu willen-
losen Mutanten werden lässt und wie wurde 
die USG Ishimura, das Schiff auf welchem der 
erste Titel, „Dead Space“, spielt, damit infiziert?

Eingeweide
Und so folgt man seinen Helden durch düste-
re, aber schön designte Level, welche teilwei-
se, zitiert man das Spiel: „Aussehen, als wären 
sie mit Eingeweiden bedeckt, außerdem 

Dead Space: Extraction
Der nächste Horror-Rail Shooter auf Nintendos Heimkonsole 
– doch „Dead Space: Extraction“ macht einiges anders, als man 
es gewohnt ist.
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stinken sie nach Kotze“. Aber 
auch Sequenzen wie der Flug 
zur USG Ishimura, bei welchem 
man, an der Bordkanone sit-
zend, näherkommende Me-
teoriten zerstört, lockern das 

Spiel auf.
Ein Manko hat das Spiel dann 

allerdings doch. 
„Dead Space“ ist 

ein ziemlich at-
mosphärischer 
und vor allem 
gruseliger Third 
Person-Shoo-
ter, doch die-
ses gruselige 

Gefühl will 
bei „Dead 
Space: Ext-

raction“ nicht so wirklich rüberkommen. Die 
gute Story und ihre Umsetzung bauen zwar 
eine in Rail Shootern selten gute Atmosphä-
re auf, gruselig wird diese aber viel zu selten. 
Dies mag wahrscheinlich daran liegen, dass 
durch die eingeschränkte Steuerung eine ge-
wisse Distanz zum Charakter bewahrt wird.

Dunkler Kampf
Gespielt wird das ganze per Wii Remote und 
Nunchuk. Der Wii Zapper wird natürlich unter-
stützt und sollte die bevorzugte Wahl sein. Al-
les in allem hebt sich „Dead Space: Extraction“ 
von der Konkurrenz ab. Grandiose Story, eine 
Kampagne, welche alleine sowie zu zweit in 
etwa acht Stunden bewältigt werden kann, 
zusätzliche Herausforderungslevels sowie als 
freispielbarer Bonus die Comics zur Spielreihe 
machen aus dem Spiel mehr als nur einen Rail 
Shooter.
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Electronic Arts 
Visceral Games
Rail Shooter
1 – 2
ab 18 Jahren
ca. 50 € zum Shop
offizielle Website

Publisher
Entwickler
Genre
Spieler
USK
Preis
Weblink

Dead Space: Extraction

8.0
von 10

Präsentation
grandiose Grafik 
stellenweise zu dunkel

Atmosphäre
ausgeklügelte Story 
Ende bekannt

Gameplay
neue Charaktere und Gegner 
streckenweise zu Leicht

Steuerung
Zapper-Unterstützung 
nachladen etwas träge

Multiplayer
Koop-Modus
nur offline

Eigentlich schrecken mich Horror-Shooter 
eher ab, aber dieser hatte mich dank der 
grandiosen Erzählweise der Story schnell in 
seinem Bann. Hier wird gezeigt, welches Po-
tenzial hinter Rail Shootern steckt!
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Fazit
Emanuel Liesinger

Unser Test basiert auf der österreichischen 
Version des Spiels. Diese ist, wie fast überall 
in Europa, komplett ungeschnitten. So wird es 
dem Spieler hier erlaubt, Gegner nicht nur zu 
enthaupten, sondern auch sämtliche Glied-
maßen einzeln abzutrennen und sie enthält 
einiges an Blut. Dies war der USK anscheinend 
zu viel, deswegen war EA dazu gezwungen, 
den Titel in Deutschland zu zensieren – was 
auch die Verzögerung von knapp einem Mo-
nat erklärt. Schon bei „Dead Space“ stritt EA 
mit der USK – konnte es aber nach drei Einrei-
chungen und Protesten doch ungeschnitten 
auf den Markt bringen. Wieso dies bei „Dead 
Space: Extraction“ nicht geht, begründet die 
USK damit, dass dieser Titel auch Adventure-
elemente beinhaltet, während „Dead Space“ 
ein reiner Shooter war.

Deutsche Version
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Jeder wird einsehen, dass eine Konsole et-
was für jeden zu bieten haben sollte. Also 

verpasst EA der populären FIFA-Reihe dieses 
Jahr auf Wii nicht nur einen neuen Haarschnitt, 
sondern krempelt sie auch charakteristisch 
völlig um. Doch sind Mario Strikers Charged 
und Academy of Champions nicht genug?

FIFA im Komplettwandel
Das Spiel verspricht Fußball für jedermann 
und die schlichte Knuddeloptik soll diese Tat-
sache nicht allein unterstreichen. Beginnend 
bei dem extrem überschaubaren Menü und 
endend bei der sehr schnell erlernbaren 
Steuerung, zieht sich dieses Gefühl durch das 
gesamte Spiel. Was hier noch an das obliga-
torische FIFA erinnert, sind einzig die lücken-

los vorhandenen Lizenzen – da kann auch 
ein PES 2010 nicht mithalten. Nun gut, ein auf 
Dauer nerviger Kommentator ist leider auch 
dieses Jahr mit von der Partie…

Kuriose Tore am laufenden Band
Das Gameplay erinnert nicht minder an 
Nintendos Konkurrenzprodukt und so 
landen Schüsse von der Mittellinie aus 
nicht selten im Tor. Die Feldspieler ha-
ben ordentlich Kraft in den Waden 
und donnern den Ball blitzschnell 
in Richtung Netz. Gesteuert werden 
kann dabei auf verschiedene Weise: 
Nutzt ihr nur die Wiimote, bewegen sich 
die Feldspieler automatisch auf dem Rasen 
und Pfeile helfen bei der Passorientierung.

Mittels Classic Controller kann selbstver-
ständlich oldschool-like gespielt werden und 
für „Profis“, die sich auf etwas Neues einlas-
sen möchten, wird die Wiimote-Steuerung in 
Verbindung mit dem Nunchuk angeboten. 
Erwartet jedoch keine Playmaker-Steurung 
wie in PES 2010, denn gelaufen wird aus-
schließlich mit dem Analogstick. Ein Wiimo-
te-Schwung bewirkt einen Schuss oder beim 
Laufen ohne Ball eine Grätsche. Im Vergleich 
zum Vorgänger neu hinzugekommen ist das 
grüne Aufleuchten des Balles. Führt der Geg-
ner einen direkten Freistoß aus, hält der Tor-
wart den Ball nur dann, wenn ihr beim Anflug 
des Balles im richtigen Moment die Wiimote 
schüttelt. Gleiches bei einer gegnerischen 
Ecke: Nur wenn ihr beim Ball-Aufleuchten 
früher reagiert als euer Kontrahent, könnt ihr 
die Situation klären.

FIFA 10
Ein Glück, dass Konamis Fußballsimulation unsere Wii nicht meidet, 
sonst wären Freunde des übertriebenen Arcadefußballs dieses Jahr 
die einzigen, die „Olé Olé“ im Chor singen.
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Rote Karte für den Umfang
Nachdem uns PES 2010 ge-
zeigt hat, wie viel ein Fußball-
spiel bieten kann, sehen wir 
uns gezwungen, EA hierbei 
die rote Karte zu zeigen. Das 
Herzstück bildet der „Weg 
zum Ruhm“-Modus, in dem 
eine Ligasaison mit Pokal-
spielen und Transferphasen 
gespielt wird. Dabei wählt ihr 
vor jedem Match ein Trainer-
moment-Ziel, also eines von 
drei vorgegebenen Zielen, 
das ihr im Match erreichen 
möchtet. Je schwieriger das 

Vorhaben, desto mehr Spiel-Boost-Punkte 
winken nach dem Duell. Auch hierbei han-
delt es sich um eine FIFA-Neuerung: Ist der 
Spiel-Boost-Balken gefüllt, dürft ihr zwei 
euch vorher unbekannte Spiel-
Boost-Karten wählen, die ihr 
vor einem Match aktivieren 
könnt. Die Karten können viel 
Witz ins Spiel bringen und las-
sen sich teilweise kombinieren, 
also lohnt es sich, die Samm-
lung zu komplettieren.

Daneben existiert selbstverständlich auch 
ein ganz gewöhnlicher Liga-Spielmo-

dus mit einer Auswahl von satten 30 
Ligen. Erfreulicherweise ist es dies-

mal sogar möglich, eine Liga 
mit beliebig vielen Spieler-

mannschaften zu star-
ten. Einer Bundesliga mit 

17 Freunden und 18 verschiedenen Teams 
steht somit nichts mehr im Wege. Der Mul-
tiplayerpart wird im Spiel groß geschrieben. 
Das zeigt auch der Onlinemodus, in dem 
sogar 2-gegen-2-Spiele möglich sind – ihr 
könnt also kooperativ mit einem Freund Bäl-
le ins gegnerische Netz befördern. Solospie-
ler legen FIFA 10 allerdings schnell zur Seite 
– hier wurden im Übrigen bereits sämtliche 
erwähnenswerten Spielmodi genannt. Malt 
euch also selbst ein Bild davon.

Fluch oder Segen?
FIFA 10 für Wii ist ganz klar eine der größten 
Überraschungen dieses Jahres, denn solch 
gravierende Unterschiede hat die Serie 
noch nicht erlebt. Doch diese Tatsache wird 
auf der schuckeligen Konsole zum Trend: 
Auch EAs nächster NFS-Racer bekommt 
eine komplette Neuaufmachung. Der Ca-

sual-Gamer freut sich selbst-
verständlich, doch hoffen wir, 
dass in Zukunft auch Alterna-
tiven für eingefleischte Gamer 
bleiben. Genau diese Spieler 
mit Fußballinteresse haben 
dieses Jahr keine andere Mög-
lichkeit, als zu PES 2010 zu grei-
fen. FIFA 10 ist kein Fehlschuss, 

denn das Spiel erfüllt genau den Zweck, 
den es erfüllen soll. Alles fällt sehr schlicht 
aus, man hat die Steuerung rasend schnell 
verinnerlicht und von komplexen Spielmo-
di gibt es keine Spur mehr. Der Vorgänger 
hatte allerdings den Vorteil, dass er sowohl 
für Fußballfreaks als auch für Casual-Gamer 
super geeignet war.

Electronic Arts 
EA Canada
Fußball
1 – 4
ab 0 Jahren
ca. 45 € zum Shop
offizielle Website

Publisher
Entwickler
Genre
Spieler
USK
Preis
Weblink

FIFA 10

6.5
von 10

Präsentation
sehr übersichtlich 
FIFA-Spiel mit wenig Inhalt

Atmosphäre
charmanter Grafikstil 
Grafikdetails eher sporadisch

Gameplay
actionreiches Arcadefußball 
Frische in der FIFA-Reihe

Steuerung
sehr geringe Lernkurve 
PES 2010 zeigt massig Innovation

Multiplayer
Ligen mit mehreren Spielerteams
gut funktionierender Onlinemodus

Mal ein anderes FIFA und ich begrüße es nach 
zig Jahren der Simulation. Vor allem im Mul-
tiplayermodus unterhält es, doch Solospieler 
fühlen sich leider schnell gelangweilt.
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Fazit
Damian Figoluszka

Durch Spiel-Boost-
Karten eröffnen sich 

euch neue, meist 
unrealistische 

Möglichkeiten in 
einem Match. 

Arcadefußball eben!
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Unserem Leser sei es erspart, die Spielme-
chaniken eines „Guitar Hero“ erklärt zu 

bekommen. Spätestens beim achten Teil 
sollte das Anspielen bunter Kreise, welche 

eine Bahn runterfahren, jedem bekannt sein. 
„Guitar Hero 5“ enthält auch zu viele neue 
Features um Platz an eine solche Erklärung zu 
verschwenden.

Stellvertretende Visionen
Eigentlich ist man es als Besitzer einer Wii 
gewohnt bei diesem Genre schlechter als die 
Besitzer anderer Konsolen abzuschneiden 

und muss beispielsweise auf einen massi-
ven Charaktereditor oder großartige 

Onlinefeatures verzichten. Ein weiteres 
Problem ist nicht selten die Lokalisierung 
für Europa, so warten wir weiterhin auf „Rock 
Band 2“. Doch nicht so hier. „Guitar Hero 5“ 
erscheint nicht nur weltweit gleichzeitig, son-
dern enthält auch weit mehr Features als die 
Ableger für Nintendos Mitbewerb. Wurde an-
gesichts der Verkaufszahlen auch Zeit!

Roadiekämpfe
Eines, und wohl auch das lustigste der exklusi-
ven Features, ist der Roadiewettkampf. Hier 

Nach „Guitar Hero“-Teilen mit Zusatztiteln wie „World Tour“ oder 
„Legends of Rock“ verlässt sich Activision diesmal rein auf eine Zahl 
– doch hinter der 5 versteckt sich mehr, als man denkt.

Guitar Hero 5
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übernehmen zwei Spieler ihre 
üblichen Parts an den Instrumen-

ten, während zwei weitere mit ihrem 
Nintendo DS die Auftritte ihrer jeweiligen 

Gegenspieler sabotieren beziehungsweise 
angerichteten Unfug des anderen Roadies re-

parieren. Die Palette reicht hier vom 
zerstörten Verstärker über Hyper-

speed bis zur Sabotage der Pyrotech-
nikeffekte, was das Leben für den Musiker 

immer wieder aufs Neue erschwert.

Version 5
Aber natürlich wurde das ge-

samte Spiel überarbeitet. Nicht 
nur dank übersichtlicherer Songlis-

ten mit Schwierigkeitsgradanzeigen 
für jedes einzelne Instrument und der 

Möglichkeit, Songs der Vorgänger zu im-
portieren, holt das Spiel den Vorsprung von 

„Rock Band“ auf. Auch ein Quick-Play-Modus 
im Hauptmenü, bei dem es möglich ist, mit 
einem einzigen Tastendruck in das im Hinter-

grund gespielte Lied ein- sowie auch auszu-
steigen, erfreuen den Spieler gleich wie die 
endlich mögliche freie Wahl der Instrumen-
te - einer Session mit vier Gitarren steht also 
nichts mehr im Wege!

Downloads und mehr
Eine willkommenes Wiedersehen gibt es auch 
mit dem GHTunes-Store, aus welchem kos-
tenlos von anderen Nutzern erstellte Songs 
heruntergeladen werden können. Die klingen 
zwar meist ziemlich bescheiden, dennoch 
macht es unglaublichen Spaß die Plastikgitar-
re zur „F-Zero“-Titelmusik „Mute City“ zu wür-
gen. 35 der „World Tour“ und 21 der „Smash 
Hits“-Tracks können für 350 beziehungswei-
se 200 Wii-Points auf die SD-Karte exportiert 
und in „Guitar Hero 5“ genutzt werden. Sel-
biges gilt für gekaufte Lieder, für diese wird 
allerdings ein (kostenloses) Update benötigt, 
welches in unserem Test aber erst nach mehr-
maligem Löschen und erneutem Herunterla-
den funktionierte wie geplant.

Activision 
Vicarious Visions
Rhythmusspiel
1 – 8
ab 0 Jahren
ca. 60 € zum Shop
offizielle Website

Publisher
Entwickler
Genre
Spieler
USK
Preis
Weblink

Guitar Hero 5

8.0
von 10

Präsentation
überarbeitete Menüs 
Musik-Import

Atmosphäre
gewohnt vielfältige Bühnen 
aber eben nicht mehr

Gameplay
Altbekanntes 
Drop In & Drop Out

Steuerung
jede Kombi möglich 
teils Probleme mit GH3-Gitarren

Multiplayer
bis zu acht Wiis online 
weiterhin der Partykracher

Dieses Monat wars schwer – „Guitar Hero“ 
gegen „Rock Band“ – ich tendiere ja eher zu 
Letzterem, aber auch „Guitar Hero 5“ findet 
dank seiner tollen Auswahl an Rockmusik im-
mer wieder gefallen.
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Gleich vorneweg: Wer sich in „The Beatles: 
Rock Band“ neue Spielmechaniken erwar-

tet, wird enttäuscht. Aber eine Kleinigkeit gibt 
es doch zu vermelden: Das Spiel unterstützt 
bis zu drei Mikrofone. Und etwas Erfreuliches 
obendrauf: die Wii-Fassung unterscheidet sich 
von anderen Konsolenversionen zwar nur gra-
fisch - sieht aber trotzdem super aus!

Rechtliche Probleme
Das Spiel stellt einen Meilenstein in der Vi-
deospielgeschichte dar. Nicht aufgrund des 
Gameplays, sondern wegen der Lizenz der 
Beatles: Diese ist wohl eine der wertvollsten 
und teuersten der Musikindustrie. Die ge-
samtem Verhandlungen um die Rechte dau-

erten über sechs Monate und kosten Harmo-
nix, je nach Erfolg des Spiels, zwischen zehn 
und vierzig Millionen US Dollar – ein noch 
nie da gewesener Aufwand und der endgül-
tige Beweis, wie wichtig die Videospiel- für 
die Musikindustrie geworden ist.

Abbey Road
Harmonix hätte diese Lizenz natürlich zu 
einfachem Download Content für beste-
hende Spiele der Reihe verarbeiten können, 
doch das wäre den Beatles nicht gerecht 
geworden. Deswegen entschied man sich 
dafür ein komplettes Spiel über die Beatles 
zu entwickeln. Dazu gehört ein Storymodus, 
bei welchem es möglich ist, die gesamte Ge-
schichte der Beatles zu verfolgen – von den 
Anfängen im „Cavern Club“ bis hin zu der 
Zeit in den Abbey Road-Studios.

Traumwelten
Und genau für die hat man sich noch etwas 
ganz Besonderes einfallen lassen. Harmonix 
erschuf für jeden der 20 Studio-Titel eige-
ne Hintergrundanimationen passend zum 
Lied. So singen John Lennon & Co bei „Yel-
low Submarine“ unter Wasser oder bei „Here 
comes the Sun“ auf einem wunderschönen 
Grasplaneten vor einer riesigen Sonne.

Fab(ulous) 4
„The Beatles: Rock Band“ ist ein Meisterwerk 
für Fans – aber auch für alle anderen ein 
empfehlenswertes Stück Software, welches 
nicht zuletzt dank der Hilfe von ehemaligen 
Beatles zum neuen Maßstab des Musikgen-
res wird.

MTV Games / EA  
Harmonix
Musikspiel
1 – 6
ab 0 Jahren
ca. 50 € zum Shop
offizielle Website

Publisher
Entwickler
Genre
Spieler
USK
Preis
Weblink

8.5
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Präsentation
wunderschöne Traumwelten 
Beatles in Perfektion

Atmosphäre
perfekt in Szene gesetzte Band 
und ihre dazugehörigen Fans

Gameplay
Altbekanntes 
nur diesmal mit Story

Steuerung
Gitarren, Drums und Mikros… 
…die etwas teuer sind

Multiplayer
der Klassiker auf Partys
bis zu vier Spieler online

Selbst ein Nicht-Fan wie ich freut sich über 
dieses geniale Game. Und auch wenn das 
Spiel nur 45 Lieder beinhaltet – bei Guitar 
Hero Aerosmith oder Van Halen sind nur 25 
Songs von den Bands selbst!

Fazit
Emanuel Liesinger

The Beatles waren nicht gerade die Band, die man sich in einem 
„Rock Band“-Spiel erwartet hätte. Nicht zuletzt wegen der schwierigen 
Lizenzauflagen. Harmonix hat es trotzdem gewagt.

The Beatles: 
Rock Band

The Beatles: Rock Band
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Als Europäer blickt man für gewöhnlich 
neidisch nach Ost und West, wenn es 

um Videospiele geht. Sei es aufgrund nied-
rigerer Preise, früherer Releases oder wegen 
unbekannter Nischen-Games, für die man 
gewöhnlich einen teuren Import veran-
lassen muss. Mit der „Metroid Prime Tri-
logy“ dreht Nintendo den Spieß 
nun einmal um: Während 
Japaner die ersten bei-
den „Metroid Prime“-
Titel nur einzeln als 
Teil der New Play 
Control-Reihe erwerben können, bekom-
men wir Europäer (wie im Übrigen auch die 
Amerikaner) alle Titel auf einmal – zum Preis 
eines normalen Wii-Spiels.

Aus drei mach eins
Mit „Metroid Prime“ gelang den in Texas an-
sässigen Retro Studios anno 2002 ein Genie-
streich sondergleichen. Den Sprung in die 
dritte Dimension, die andere wichtige Serien 
bereits auf dem N64 vollzogen, hatten vie-
le dem „Metroid“-Franchise nicht zugetraut. 
Umso überraschender, dass dieses in seiner 
Anfangsphase so gebeutelte Entwicklerstu-
dio diesen Meilenschritt tat, ohne dabei die 
Atmospäre oder das typische Gameplay der 

Vorgänger zu vernachlässigen. Ein neuer 
Flaggschiff-Titel für den GameCube war 
geboren, ihm folgte zwei Jahre später das 
düstere „Metroid Prime 2: Echoes“, welches 
einen Multiplayer-Modus in die Serie ein-
führte. Für Wii erschien 2007 abschließend 
„Metroid Prime 3: Corruption“, das selbst-
verständlich von der einzigartigen Steue-
rungsmöglichkeit der Konsole Gebrauch 
machte.

Bewaffnet mit Wiimote und Nunchuk
Die „Corruption“-Steuerung wurde in der 
„Metroid Prime Trilogy“-Fassung auch für 
Teil 1 und 2 der Serie übernommen - nach 
kurzer Eingewöhnungszeit möchte man 
sich am liebsten gar nicht mehr von ihr 

trennen. Daneben fanden auch zahlreiche 
andere Verbesserungen ihren Weg ins Spiel: 
Unter Anderem sehen einige Texturen der 
GameCube-Teile nun weniger schwammig 
aus, den von Fans kritisierten Schwierig-
keitsgradschwankungen in „Echoes“ wurde 
auf den Zahn gefühlt, Ladezeiten in „Cor-
ruption“ sind kürzer, Glitches wurden ent-
fernt und zu guter Letzt gibt es auch noch 
ein erweitertes Achievement-System – was 
will man eigentlich noch mehr?

Wer bisher noch nicht alle Teile der „Metroid Prime“-
Trilogie besitzt, bekommt mit dieser Disc ein grandioses 
Angebot vorgesetzt: Samus Aran präsentiert sich besser als je zuvor!

Metroid Prime Trilogy
Nintendo
Retro Studios
Ego-Shooter
1 – 4
ab 16 Jahren
ca. 50 € zum Shop
offizielle Website

Publisher
Entwickler
Genre
Spieler
USK
Preis
Weblink

9.5
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Präsentation
Grafik top wie eh und je 
nun auch im 16:9-Format

Atmosphäre
äußerst stimmungsvoller Soundtrack 
viele Geheimnisse zu entdecken

Gameplay
clevere Levelarchitektur 
hohe Spielzeit und Motivation

Steuerung
funktioniert einwandfrei 
in Teilen konfigurierbar

Multiplayer
kurzweilige Action
leider nicht online

Selten habe ich als Redakteur eine solch 
klare Kaufempfehlung aussprechen können. 
Nichts, was dieser Tage konsolenübergreifend 
veröffentlicht wird, schreit ein stärkeres „Kauf 
mich!“ heraus als diese Kompilation.

Fazit
Daniel Büscher

Metroid Prime Trilogy
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Schon Anfang 2008 wurde die neue Wii-
Hoffnung für Capcom, „Spyborgs“, ange-

kündigt. Der damals vorge-
legte kindliche Grafikstil 
stieß jedoch auf so viel 

Ablehnung, dass man 
sich kurzerhand 

entschied, noch 
einmal ganz von 
vorne anzufan-
gen und einen 
„erwachseneren“ 
Weg einzuschla-
gen. Aber hat 

sich diese Mühe 
überhaupt gelohnt?

Ein Schmaus fürs Auge…
Bei einem Blick auf die Grafik lässt sich diese 
Frage mit einem beherzten „Ja!“ beantwor-
ten. Der neue Stil passt um einiges besser zu 
dem Konzept und die lange Arbeit an der 
Darstellung hat sich auch noch an anderer 
Stelle gelohnt. „Spyborgs“ bietet eine der bes-
ten Grafiken, die bis jetzt auf die Wii gefun-
den haben. Insbesondere die vielen Spezial-
effekte wie Feuer und Eis sind wahrlich schön 
und bombastisch dargestellt. Auch mit vielen 
Gegnern und Effekten gleichzeitig wird das 
Spiel fertig, ohne dass es ins Stocken gerät. 
Wenn man aber den Blick auf die anderen 
Bestandteile des Spiels richtet, stellt sich leider 
schnell Ernüchterung ein.

…und Langeweile für das Gehirn.
Weder der Umfang noch die Spielmecha-
nik können glänzen. Wer einen innovativen, 
anspruchsvollen Spielspaß erwartet, ist bei 
„Spyborgs“ eindeutig an der falschen Adresse. 
Dafür taugt das Spiel als kurze „Popcorn-Unter-
haltung“ für wenige Stunden. Trotzdem bietet 
der Titel Motivation, was neben dem knacki-
gen Schwierigkeitsgrad auch an den sehr an-
sehnlich inszenierten Bosskämpfen liegt.

Vier Fäuste für ein Halleluja
Ein großer Teil der Motivation geht auch von 
dem Multiplayer-Modus aus. Schließlich macht 
es zu zweit doppelt so viel Spaß, die Gegner-
horden in die ewigen Jagdgründe zu schicken.
Wer nichts gegen einfache Spielmechaniken 
hat, auf Multiplayeraction steht oder ein Beat 
‘em Up-Fan ist, dem macht dieser Titel sicher-
lich stundenlang Spaß, aber ein frischer Wind 
weht hier sicher nicht.

Was Capcom in Hinsicht der Wii anfasst, kann eigentlich nur Gold 
werden. Das haben sie schon mit Spielen wie „Zack und Wiki“ und 
„Okami“ gezeigt, doch gilt diese Regel auch für „Spyborgs“?

Spyborgs

Capcom
Bionic Games
Beat ‘em Up
1 – 2
ab 12 Jahren
ca. 40 € zum Shop
offizielle Website

Publisher
Entwickler
Genre
Spieler
USK
Preis
Weblink

7.0
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Präsentation
bombastische Grafik 
viele Spezialeffekte

Atmosphäre
sehr schöne Bosskämpfe 
keine einfallsreiche Story

Gameplay
relativ kurz 
eintöniges Gameplay

Steuerung
Wahl zwischen Knöpfen und Bewegung 
gute Bewegungssteuerung

Multiplayer
wertet das Spiel auf
macht einen riesigen Spaß

Mir persönlich hat dieser relativ stumpfe 
Brawler einen riesigen Spaß gemacht. Ein 
spaßiger Prügler, der mit seiner Grafik protzt, 
nicht besonders abwechslungsreich ist, aber 
das Prädikat „Core-Titel“ wirklich verdient hat!

Fazit
Björn Rohwer

Spyborgs
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Game Arts nennt sich das kreativitätsori-
entierte Entwicklerstudio, das sich für 

die Krötenschlacht verantwortlich zeigt. Die 
Ähnlichkeiten zum Vorbild sind nicht von 
der Hand zu weisen.

Super Smash Turtles
Selbstverständlich stehen euch weder 
Stealth-Meister Solid Snake noch Blauigel So-
nic oder Charaktere aus dem Mario-Univer-
sum zur Verfügung. Vielmehr stehen die vier 
Turtles-Brüder und einige weitere spielbare 
Charaktere zur Auswahl, wobei eine große 
Anzahl erst freigespielt werden muss - dazu 
gehört auch einer der Rabbids. Eine fesseln-
de Story im Arcademodus dürft ihr leider 
nicht erwarten, die Entwickler konzentrierten 
sich vorwiegend auf das Gameplay und ver-
suchten, ein gutes Angebot an Spielmodi zu 
schaffen, welches vom hohen Maß des Nin-

tendo-Beat ’em Ups jedoch noch weit ent-
fernt ist. Im Grunde wirken die Modi lediglich 
wie frech kopiert. Im Missionsmodus kämpft 
der Spieler nach bestimmten Regeln und 
Charakter-Trophäen lassen sich im Schieß-
stand freispielen, wobei sie nicht als Ganzes, 
sondern puzzleartig gesammelt werden – 
glücklicherweise also nicht zu 100% bekannt!

Besser gut kopiert,
als schlecht erfunden?
In puncto Gameplay stellten wir nur einen 
signifikanten Unterschied zu „Super Smash 
Bros. Brawl“ fest: Der Schaden wird nicht 
prozentual aufsteigend angezeigt, sondern 
als Balken absteigend - bei Null ist der Geg-
ner besiegt. Es gilt also den Gegner K.O. und 
nicht von der Stage zu schlagen, wobei oft 
beides möglich ist. Ansonsten kämpft ihr 
ebenfalls auf einer 2D-Stage, auf der spo-
radisch Items erscheinen. Lieblingsgericht 
der Turtles ist die Pizza - also fungiert dieses 
Item im Spiel als Energielieferant. Im Grun-
de darf das Spiel unübertrieben als „Smash 
Bros.“-Nachahmer angesehen werden, mit 
abgespeckter Modi-Anzahl, deutlich weni-
ger Action, aber coolen Stage-Ereignissen. 
Unterschiede sucht man – wie ihr sicherlich 
gemerkt habt – mit der Lupe.

Wer behauptet, Schildkröten seien träge? Wer behauptet, Schildkröten seien keine guten Kämpfer? 
Ein Beat ’em Up der Marke „Turtles“ – auf die Beine gestellt von Mitentwicklern des Nintendo-Brawlers 
„Super Smash Bros. Brawl“ - kann unmöglich träge sein und ohne schwingende Schwerter auskommen!

Teenage Mutant Ninja Turtles: Smash-Up

Ubisoft
Game Arts
Beat ’em Up
1 – 8
ab 12 Jahren
ca. 40 € zum Shop
offizielle Website

Publisher
Entwickler
Genre
Spieler
USK
Preis
Weblink

Teenage Mutant Ninja
Turtles: Smash-Up

Präsentation
detaillierte Stages 
Fülle des Hauptmenüs trügt

Atmosphäre
Tutles-Fans fühlen sich wohl 
Menü-Musik nervig

Gameplay
Großteil gut kopiert … 
… aber weniger actionreich

Steuerung
Smash Bros.-Spieler sind eingeübt 
leider doch etwas träge

Multiplayer
Onlinemodi vorhanden
nicht so motivierend wie das Vorbild

Ich hatte mich schon gefragt, ob ich den 
Turtles-Modus in „Super Smash Bros. Brawl“ 
aktiviert habe, doch Fehlanzeige: Es handelt 
sich um ein neues Spiel!
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Damian Figoluszka
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Es ist schwierig zu entscheiden, ob man 
dieses Spiel für den Ideenklau im großen 

Stil lieber rügen sollte oder ob man Ninten-
do vorwerfen sollte, dass ein Third-Party 
Entwickler das hinbekommt, wozu sie sich 
einfach nicht herumkriegen lassen: Ein Sam-
melmonsterspiel auf der Wii. Da wäre dieses 
„Spectrobes“ wirklich zu schön um wahr zu 
sein, wenn nicht das Gefühl von einer Ko-
pie das eines eigenständigen, gelungenen 
Spiels überwiegen würde.

Viel Umfang geht auch
ohne viel Geschichte
Sicherlich gibt es Spiele, die auch ohne 
eine große Story auskommen, jedoch ist es 
schon bezeichnend, wenn die Geschichte 
eines Rollenspiels im Handbuch mit nur drei 
Sätzen abgehandelt wird. Während an Story 
gespart wurde, wird mit Umfang geklotzt. 
Durch die vielen Missionen und die über 
100 verschiedenen Spectrobes bleiben ei-
nem viele Spielstunden.

Wir wollen nicht mehr fuchteln!
Die vielen Spielstunden sollen einem durch 
den Koop-Modus nochmals versüßt wer-
den, doch ist dieser ziemlich halbherzig 
umgesetzt. Ein echter Mehrwert kommt da-
durch leider nicht auf. Ein anderes Feature, 

das bei einem Wii-Spiel natürlich nicht feh-
len darf, ist die Gestensteuerung, die – wie 
so oft – nicht wirklich funktioniert und ei-
nem teilweise die Kämpfe nur versaut.

Keine Punkte in der Stilnote
Dass dieses Spiel genau auf Spieler im jün-
geren Alter zugeschnitten ist, merkt man 
schon nach sehr kurzer Zeit. Nicht nur, dass 
der Schwierigkeitsgrad durchgängig sehr 
human ist, sondern auch der Pseudo-Japa-
no-Anime-Stil wirkt wie aus einem mittel-
mäßigen Kinder-Anime. Wenigstens sind 
die Bossgegner schön in Szene gesetzt und 
auch der Sound ist meist solide, mit Aus-
nahme der japanischen Schlachtrufe, die 
teilweise sehr deplatziert wirken.

Unter den Blinden
ist der Einäugige der König
Trotz all der angesprochenen Mängel ist 
„Spectrobes: Der Ursprung“ mangels Kon-
kurrenz eines der besten Rollenspiele für 
Nintendos aktuelle Konsole. Man bekommt 
ein solides, sehr kindlich aufgemachtes und 
ziemlich umfangreiches RPG, bei dem nach 
einem sehr langatmigen Start dann doch 
das Sammelfieber langsam greift.

Was ist das Ergebnis, wenn man „Pokémon“, „Yu-Gi-Oh“ 
und „Kingdom Hearts“ in einen Topf wirft und gut umrührt? 
„Spectrobes: Der Ursprung“!

Spectrobes: Der Ursprung

Disney Interactive
Genki
RPG
1 – 2
ab 6 Jahren
ca. 40 € zum Shop
offizielle Website

Publisher
Entwickler
Genre
Spieler
USK
Preis
Weblink

6.5
von 10

Präsentation
gut in Szene gesetzte Bosskämpfe 
gewöhnungsbedürftiger Stil

Atmosphäre
genau richtig für Kinder 
keine originelle Story

Gameplay
großer Umfang 
unsichtbare Wände im Überfluss

Steuerung
überwiegend gut belegt, aber … 
eine ärgerlich ungenaue Gestensteuerung

Multiplayer
kein echter Koop-Modus
2. Spieler kann nur in Kämpfen eingreifen

Eigentlich ist „Spectrobes: Der Ursprung“ ein 
solides RPG, dem leider das gewisse Etwas 
fehlt. Auf einer Konsole, die leider mit nur sehr 
wenigen RPGs gesegnet ist, zählt solch ein 
Spiel leider schon zu den Besten des Genres.

Fazit
Björn Rohwer

Spectrobes: 
Der Ursprung
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Als Spezialagent habt ihr die Aufgabe, die 
bösen Machenschaften von Morcubus, 

dem fiesen und hinterhältigen Geschäftsfüh-
rer von Morcu-Corp, ans Licht zu bringen.

Aller Anfang ist schwer
Bevor es jedoch dazu kommt, beginnt ihr eure 
Karriere als eine Ein-Mann-Detektei, wobei 
euch eine Pizzeria als Stützpunkt dient. Von 
dort aus nehmt ihr Aufträge eurer Nachbarn 
an, die deren Aufklärung bedürfen. Anfangs 
begrenzen sich die Fälle noch auf gekonnte 
Frage-und-Antwort-Gegenüberstellungen. 
Dabei fragt ihr verdächtige Personen bis auf 
das Äußerste aus, damit sie sich verplappern 
bzw. die Tat gestehen. Schon bald solltet ihr 
euch aber auch noch nach Beweisen auf die 

Suche machen. Anhand der Fallakte könnt ihr 
sofort sehen, was zu tun ist bzw. was es zu fin-
den gilt. Dabei sucht ihr mit der Lupe nach ver-
räterischen Fußspuren, öffnet verschlossene 
Kisten mit der Brechstange oder entfernt Er-
satzteile aus Maschinen mit dem Maulschlüs-
sel. Nach erfolgreichem Abschluss winkt euch 
der Job als begehrter Spezialagent.

Mein Name ist Sim, MySim
Fortan erhaltet ihr euer eigenes Hauptquar-
tier, von dem aus ihr neue Fälle in Angriff 
nehmen und Rekruten für euer Agententeam 
engagieren könnt. Hierzu stehen vier Etagen 
für euch bereit, auf der jeweils bis zu drei 
Agenten wohnen können und die ihr nach 
Belieben gestalten könnt. Jedoch hat das De-
korieren nicht nur optische Vorteile, sondern 
verbessert auch noch die Fähigkeiten der 
Agenten. Diese sind wichtig für den erfolg-
reichen Abschluss von zugeteilten Missionen. 
Während die Agententeams auf Achse sind, 
behandelt ihr die weitaus wichtigeren Fälle 
und jagt Morcubus mit Hilfe der Gerätschaf-
ten, Zeugen und eurem Verstand!

Nun ist es an der Zeit, dass die MySims den hoch-
gelobten Ermittlern wie Monk, Horatio Caine 

oder James Bond, Konkurrenz machen.

MySims Agents

Electronic Arts
Visceral Games
Actionsimulation
1
ab 0 Jahren
ca. 50 € zum Shop
offizielle Website

Publisher
Entwickler
Genre
Spieler
USK
Preis
Weblink

7.0
von 10

Präsentation
ansehnliche Zwischensequenzen 
viel Liebe zum Detail

Atmosphäre
fesselnde Story 
stimmiger Soundtrack

Gameplay
niedriger Schwierigkeitsgrad 
monotones umherlaufen

Steuerung
spielend einfach 
leichte Ruckler

Multiplayer
– 
–

Ich muss gestehen, dass mich die Knuddel-
grafik immer wieder in ihren Bann zieht. Hin-
zukommend schreit ein korrupter Kriminal-
fall nach Auflösung. Entschuldigt mich, die 
Pflicht ruft!

Fazit
Harald Wicht

MySims Agents
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Fahre mit der Maus über 
den Agenten um mehr 
über Story zu erfahren.
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Eigentlich könnte man diesen Test mit ei-
nem einzigen Hinweis beenden: Ladet 

euch das NMag 08/09 herunter und lest euch 
dort den Artikel zum Vorgängerspiel „Unlimi-
ted Cruise 1“ durch, denn die beiden Spiele 
der „Unlimited Cruise“-Reihe unterscheiden 
sich kaum!

In Japan nichts Neues
Wie schon im ersten Teil prügelt ihr euch stän-
dig durch Horden ohne KI ausgestatteter Geg-
ner, erforscht Inseln und sammelt wie verrückt 
Items, um neue Inselabschnitte freizuschalten 
oder Gegenstände zu erschaffen. Auch die 
Grafik mit ihren matschigen Texturen hat sich 
nicht verändert und sogar die Musik wurde 
teils vom Vorgänger recycelt. Im Grunde han-
delt es sich ja bei der „Unlimited Cruise“-Reihe 
auch nur um ein Spiel, das wegen verschiede-
ner Gründe auf zwei Discs erscheint.

Fanservice at its best
Das Gameplay ist also wieder ziemlich mono-
ton, ein Umstand, der – zumindest für One 
Piece-Fans – durch die geniale Atmosphäre 
wieder wettgemacht wird. Die Dialoge strot-
zen nur so mit dem für die Serie typischen Hu-
mor und das Spiel ist im Großen und Ganzen 
einfach nur witzig inszeniert.

Im Zwiespalt
„Unlimited Cruise 2“ ist sicherlich kein schlech-
tes Spiel, leider aber auch kein richtig gutes, 
denn dafür wiederholt sich das kaum fordern-
de Spielprinzip zu oft. Fans des ersten Teils 
dürfen zugreifen, denn ihnen wird ein fast 
identisches Spiel mit kleinen Neuerungen wie 
Bonusattacken und Datenübertragung aus 
dem ersten Teil geboten. Die restlichen Spieler 
sollten bei Interesse lieber erst einmal Probe 
spielen, bevor sie zugreifen.

Der One Piece-Manga ist ein weltweiter Erfolg. Deswegen ist es auch 
nicht verwunderlich, dass die Reihe schon einige Videospielumsetzungen 
hinter sich hat. Mit „Unlimited Cruise 2“ folgt nun Nummer 2 auf Wii.

One Piece: Unlimited Cruise 2

Atari
Ganbarion
Action-Adventure
1 – 2
ab 12 Jahren
ca. 50 € zum Shop
offizielle Website

Publisher
Entwickler
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One Piece:
Unlimited Cruise 2

Präsentation
farbenfroher Manga-Look 
teils matschige Texturen

Atmosphäre
fängt die Atmosphäre des Mangas ein 
Musikrecycling aus Teil 1

Gameplay
kaum Abwechslung 
schlechte KI

Steuerung
angenehme Bedienung 
… mit kleinen Mängeln

Multiplayer
viele spielbare Charaktere
macht kaum Spaß

Lizenzspiele müssen kein Müll sein, das hat 
die „Unlimited Cruise“-Reihe gezeigt. Jedoch 
wünsche ich mir für den nächsten One Piece-
Ableger etwas mehr Abwechslung und Kre-
ativität.

6.5
von 10
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Fazit
Alexander Schmidt
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Ein britischer Professor für Archäologie, 
echter Gentleman seines Zeichens, 

und sein etwas unbeholfener, jüng-
licher Gehilfe. Das Team könnte 
nicht ungleicher sein. Aber auch 
nicht erfolgreicher! Nachdem Profes-
sor Layton und Luke im ersten Teil 
rund um das „geheimnisvolle 
Dorf“ alle Rätsel gelöst haben, 
wartet nun eine neue Her-

ausforderung auf sie. 
Laytons Mentor 
Dr. Schrader ist 
unter mysteriö-
sen Umständen 
zu Tode gekommen. 
Einzige Hinweise: Ein 
Bahnticket für den Mo-
lentary Express und die 
Schatulle der Pandora. 
Alles zur Geschichte der 
„Professor Layton“-Trilogie erfahrt ihr 
auch auf der nächsten Seite.

Detektivgeschichte mit Kopfnüssen
Die „Schatulle der Pandora“ ist eine 
klassische Fortsetzung. Sie bietet 
mehr vom Altbekannten und macht 
das Spiel dadurch besser. Konzipiert 
zum Zurücklehnen an Herbst- und 

Winteraben-
den gibt es ins-
gesamt 152 Rätsel, die gelöst 
werden wollen. Unter ande-
rem mit Mathematik, Logik und Schiebe-
rätsel vielfältige Genre bietend, muss meist 
im Multiple-Choice-Verfahren die richtige 
Antwort gefunden werden.
Die Rätsel sind dabei immer fair, wieder-
holen sich in ihrer Erscheinungsweise aber 
ab und zu. Solltet ihr mal nicht weiter-
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Professor Layton und die Schatulle der Pandora
Das Rätselspiel des Jahres 2009: Warum es Maßstäbe setzt und der Professor mit seinem Kriminalabenteuer 
jeden Spieler in seinen Bann ziehen wird.
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kommen, können pro Rätsel bis zu drei 
Hinweismünzen eingesetzt werden. Wie 
der Name schon sagt, bekommt ihr dann 
einen zur Lösung dienlichen Hinweis. Die 
Münzen sind in den Levels versteckt und 
warten beispielsweise in Briefkästen auf 
ihre Entdeckung.

Filmreife Präsentation
Im Gegensatz zum Vorgänger wurde dem 
Spiel dieses mal eine vollständige und sehr 
ansprechende deutsche Sprachausgabe 
spendiert. Die Cutscenes sind voll animiert 
und unterstützen die Spieldauer von circa 
zwölf Stunden sehr.
Goodies wie 33 neue Rätsel, die wöchent-
lich nach Release zum Download angebo-
ten werden, oder drei Minispiele, wie dem 
Bau eines Trimm-Dich-Pfades für einen 
dicklichen Hamster, runden das Spielge-
schehen ab.
Für jeden, der auch nur im Entferntesten et-
was mit Knobeleien anfangen kann, ist „die 
Schatulle der Pandora“ ein Must-Have!
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Professor Layton. Das ist der Inbegriff für lie-
bevoll gestaltete und herausfordernde Rät-

sel rund um eine Geschichte voller unerwarte-
ter Wendungen. Inszeniert im ansprechenden 
Comic-Look. Nicht umsonst verkaufte sich der 
erste Teil über 900.000 mal in Japan. Die zwei 
weiteren Teile erfreuten sich ebenso großer 
Popularität.

Der große Erfolg, der der Marke zu Teil wird, 
spiegelt sich auch im noch für dieses Jahr an-
gekündigten Kinofilm wider. Produziert von 
Masakazu Kubo, der auch für die Pokémon-
Filme verantwortlich zeichnet, wird der Anime-
Streifen nach dem letzten Teil der Trilogie spie-
len. Näheres zum Inhalt von „Professor Layton 
and the Eternal Diva“, der vorerst ausschließlich 

in Japan gezeigt wird, ist leider noch 
nicht bekannt.

Der britische Professor mit Zy-
linder ist ein gefragter Gast bei 
Nintendo. So wird bereits an 
einer Prequel-Trilogie gear-
beitet, die die Geschehnisse 

vor dem geheimnisvollen Dorf 
erzählen soll. Veröffentlichungs-
start: Ende November in Japan.

Im Folgenden skizzieren wir für 
euch die wichtigsten Geschehnisse 
der fertig entwickelten Trilogie rund 

um Professor Layton.
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Professor Layton und

die Schatulle der Pandora

9.0
von 10

Präsentation
wunderschöne Zeichnungen 
deutsche Sprachausgabe

Atmosphäre
dichtes Krimiflair 
Hauch vom alten Europa

Gameplay
immer logische Rätsel 
kleinere Wiederholungen

Steuerung
reibungsloses Point and Click 
selbsterklärende Schaltflächen

Multiplayer
– 
–

Das für mich eindeutig spannendere Gehirn-
jogging! Mit seinen abwechslungsreichen 
Rätseln und der tollen Präsentation kann mich 
dieses Spiel viel länger an den Bildschirm fes-
seln als Dr. Kawashima.

Fazit
Robert Rabe

In seinem Testament lässt der Baron von Saint 
Mystère verlauten, dass derjenige, der einen gol-
denen Apfel findet, der rechtmäßige Erbe seines 
gesamten Vermögens sein soll. Von dessen Wit-
we herbeigerufen, machen sich Professor Layton 
und Gehilfe Luke auf die Suche nach der Reliquie. 
In ihrem Abenteuer müssen sie über 120 Rätsel 
lösen um später festzustellen, welch ungewöhn-
liche Form die gesuchte Reliquie innehat...

Professor Layton und das geheimnisvolle Dorf

Professor Layton: Die neue Erfolgsmarke von Nintendo

Dr. Schrader, der akademische Mentor von Profes-
sor Layton, ist unter merkwürdigen Umständen 
verschwunden. In einem letzten Brief verkündet 
er, die Schatulle der Pandora in seinen Besitz ge-
bracht zu haben. Eine Schatulle, die jeden töten 
würde, der es wagt, sie zu öffnen. Doch über das 
Ableben des Doktors weiß niemand etwas Ge-
naues. Der einzige Hinweis ist eine Zugfahrkarte, 
die Layton und Luke einlösen um der Detektiv-
geschichte auf die Schliche zu kommen.

Professor Layton und die Schatulle der Pandora

Luke erhält einen Brief aus der Zukunft. Einen Brief 
von sich selbst, in dem er um Hilfe bittet. Mit ei-
ner Zeitmaschine gelingt es dem Abenteurerduo 
zehn Jahre durch die Zeit zu reisen, in ein seltsam 
anmutendes London der Zukunft. In Verstrickun-
gen, die sich selbst um den britischen Minister-
präsidenten ranken, wird eine Geschichte rund 
um die Zeit und deren Manipulation gesponnen.

Professor Layton und die letzte Reise durch die Zeit
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Es erstaunte uns nur zu sehr, als wir fest-
stellten, dass das Spiel auf dem DS einen 

richtigen Abenteuermodus mit einer irrwit-
zigen Story beinhaltet. Damit kann die Wii-
Version leider nicht auftrumpfen!

Absurd, aber nicht abstinent
Die Geschichte ist nichts für den ernsten Ga-

mer, sondern richtet sich eher an fanta-
sievolle Kinder oder Spieler, die 

bei einem Sportspiel nicht 
großartig nachdenken wol-
len. Bowser bringt den ge-

samten Schnee zum Schmel-
zen, Dr. Eggman entführt fünf 
von sechs Schneegeistern, die 

für die weißen Flocken im Lan-
de verantwortlich waren und 

Sinn und Zweck dieser bösen Tat 
ist nur ein Vorhaben: Die beiden 

Spielverderber möchten eigene 
Olympische Winterspiele stattfin-

den lassen! Also machen sich Mario 
& Sonic gemeinsam mit dem verblie-

benen Schneegeist auf den Weg, um 
die restlichen Flockenzauberer zu be-

freien. Dabei bewegt ihr euch auf einer 
Oberwelt, auf der ihr durch Wettkämp-

fe Kristalle, mit denen gesperrte Wege 
geöffnet werden, sammeln könnt. Das 

Ganze erinnert ein wenig an Retrospiele 
wie Diddy Kong Racing, wo Geheimnisse 
auf der ganzen Oberwelt lauerten, die das 
Fortschreiten ermöglichten – hier sind es 
hauptsächlich Wintersportgegenstände, 
die euch das Antreten in einer Disziplin erst 
erlauben.

Mario & Sonic bei den Olympischen Winterspielen
Prominente Wintersportler gibt es auch auf dem DS zu sehen. Dass es sich bei dem Spiel sogar 
unübertrieben um den „großen Bruder“ der Wii-Fassung handeln könnte, hätte wohl niemand erwartet.
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Klein, aber fein…
…ist hier das falsche Sprichwort, 
denn passender ist „groß und fein“. 
Der Abenteuermodus kann für 
lange Zeit 
beschäf t i -
gen und da-
neben sind, 

wie in der Wii-
Fassung auch, 

Abzeichen für 
b e s o n d e r e 
L e i s t u n g e n , 
freischaltbare 
Informationen zum Thema „Winter-
sport“ und sonstige Motivationsbrin-
ger ins Spiel integriert worden. Für 

den Langzeitspaß ist also gesorgt 
– vor allem mit Freunden, die nicht 
einmal selbst das Spiel besitzen 

müssen. Der für DS-Verhältnisse wunsch-
freie Umfang wird durch ein tolles und flot-
tes Gameplay ergänzt. Zwar wurde nicht 
allen Disziplinen eine Touchscreen-
Steuerung spendiert, 
aber über diesen klei-
nen Punkt sehen wir 
gerne hinweg. Das 
Spiel macht op-
tisch eine sehr 
schöne Figur, 
unterhält für 
lange Zeit und 
lässt sich un-
kompliziert und 
s p a ß b r i n -
gend spie-
len – was will 
man unter-
wegs mehr?
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Mario & Sonic bei den 
olymp. Winterspielen

8.0
von 10

Präsentation
exklusiver Abenteuermodus! 
ausgezeichnete 3D-Grafik

Atmosphäre
winterliche Aufmachung 
leichter Retroflair

Gameplay
für viel Abwechslung gesorgt 
kaum langweilige Disziplinen

Steuerung
keine großen Erklärungen notwendig 
Wechsel zwischen Touchscreen und Knöpfen

Multiplayer
Multicard keine Pflicht
nur Ranglisten im Onlinemodus

Ich kann es nur noch einmal betonen: Die DS-
Fassung lohnt sich wirklich! Absolut kein Fan 
arcadelastiger Sportspiele wird den Kauf die-
ser Winterperle bereuen. Grafik, Umfang und 
Spielspaß stimmen!

Fazit
Damian Figoluszka

Der DS ist dieses 
Jahr die perfekte 
Plattform für die 

Olympischen 
(Winter-)Spiele – 

man hat sich 
ordentlich ins 
Zeug gelegt!
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Es hat alles mit „Super Mario RPG“ an-
gefangen, das für damalige Verhältnis-

se nicht nur in Sachen Spielmechanik ein 
Meilenstein war, sondern auch viel Spiel-
witz bewies. Als die noch taufrische Spiele-
schmiede Alpha Dream dann im Jahre 2003 
das Pilzkönigreich wieder in ein Rollenspiel 
zwängte, konnte keiner erwarten, was damit 
für eine erfolgreiche Serie geboren wurde. 
Da muss „Mario & Luigi 3“ ja nun, nachdem 
auch „Mario & Luigi: Zusammen durch die 
Zeit“ seine Genialität unter Beweis stellte, 
fast selbstverständlich wieder ein Hit sein – 
oder?

Neue Ideen en masse
Während man an „Mario & Luigi: Zusammen 
durch die Zeit“ vielleicht noch bemäkeln konn-
te, dass man einfach die Ideen aus dem ersten 
Teil genommen und verdoppelt hat, merkt 
man, dass sich Alpha Dream dieses Mal wie-
der richtig ins Zeug gelegt hat. Wie schon in 
dem Ur-Mario-RPG ist es wieder möglich, mit 
Bowser die Welt zu erkunden. Doch ist er nicht 
einfach ein neuer Partner, sondern ihr seid in 
ihm gefangen und müsst die halbe Zeit an 
der Oberwelt und die andere zwischen Bow-
sers Organen verbringen. Man hat aber auch 
nicht alles Alte über den Haufen geworfen!

Das berühmte Klempnerduo ist endlich wieder zurück 
und mischt auch dieses Jahr die Rollenspielwelt wieder 
ordentlich auf!

Mario & Luigi: Abenteuer Bowser
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Aus Alt mach Neu
Nachdem man im zweiten Teil die Brüder-
punkte, mit denen man Spezialangriffe aus-
führen konnte, komplett über den Haufen 
warf, hat man sie für „Abenteuer Bowser“ 
wieder zurück geholt. Auch der heimliche 
Star aus dem Start der Serie, der damalige 
Handlanger „Krankfried“ ist wieder zurück 
und will wieder die Macht an sich reißen. 
Wer „Mario & Luigi“ schon einmal gespielt 
hat, weiß natürlich, dass die genial Mischung 
aus Wortwitz und Slapstick auch im neues-
ten Teil nicht fehlen darf.

Verneigt euch vor dem König der Koopas
Ein weiteres Highlight sind ohne Frage die 
Kämpfe, in denen Bowser auf King-Kong-
Größe anwächst und dann gegen Häuser, 
Felsen, Züge und vieles mehr kämpft. Dort 
steuert ihr dann auch nicht wie gewohnt mit 
den Knöpfen, sondern nutzt für jede Attacke 
die Features des DS aus. So wird Feuer ge-
spuckt, indem ihr in das Mikrofon blast und 
auf die Gegner einschlagen könnt ihr per 
Wisch über den Touchscreen.

Besser geht‘s kaum!
„Mario & Luigi: Abenteuer Bowser“ ist ohne 
Frage der Höhepunkt der Serie! Schon alleine 
die Idee, Mario und seinen Bruder kurzerhand 
in Bowser zu stecken und mit den beiden die 
wichtigsten Körperfunktionen des Königs aller 
Schildkröten zu aktivieren, ist Gold wert. Aber 
auch all die anderen Features und Kleinigkei-
ten, die dieses Paket abrunden, sind so liebe-
voll eingebaut, dass man dieses Spiel einfach 
kaufen, spielen und lieben muss.
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Mario & Luigi: 
Abenteuer Bowser

9.0
von 10

Präsentation
gut inszenierte Giganten-Kämpfe 
liebevolle Gestaltung

Atmosphäre
sehr, sehr viel Humor 
typische Mario-Musik

Gameplay
strotzt nur so vor Ideen 
gut durchdachtes Kampfsystem

Steuerung
kluge Nutzung aller Tasten 
sehr gute Touchscreen-Passagen

Multiplayer
– 
–

Mit „Mario & Luigi 3“ hat die RPG-Serie um die 
beiden Klempner ihren Höhepunkt erreicht. 
Bleibt für mich nur die Frage, wie man in 
„Mario & Luigi 4“ nochmals einen draufsetzen 
möchte.

Fazit
Björn Rohwer
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Geht nicht, gibt’s nicht! Was mit einem Gedanken im Kopf beginnt, 
wird im Spiel schnell lebendig. Vergesst Kreuzworträtsel, hier werden 
aus Wörtern Gegenstände.

Scribblenauts
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Die besten Ideen 
sind oftmals die 

einfachsten. Scribblen-
auts ist ein gutes Beispiel 

dafür: Der Spieler soll sich 
selbst ausdenken, was er im 
Spiel haben möchte. Begrif-
fe werden eingegeben, Ge-
genstände erscheinen …

Ein Wort wird wahr
Ziel des Ganzen ist es, Rätsel zu 

lösen, indem man passende Ge-
genstände selbst erschafft. Dafür 
werden per Touchscreen Wörter 

eingetippt, die flugs als Gegenstän-
de im Spiel auftauchen. So ziemlich alles ist 
möglich. Dafür sorgt ein integriertes Wörter-
buch, das mit über 20.000 Begriffen bestens 
bestückt ist. Von der Locke über das Nudel-

holz bis hin zum Raketen-
rucksack kann so einiges 
ins Spiel gebracht werden. 
Wem das Lösen von 220 Rätseln nicht 
langt, kann sich ans Selbstkreieren wagen 
und sein eigenes Level entwerfen und per 
Freundescode mit der WiFi-Connection an-
deren Spieler zugänglich machen.

Buchstabensuppe
Eine Aufgabe ist es, einen Stern von einem 
Baum zu holen. Die plausibelste Möglichkeit 
ist wohl, den Stern mit einem Stock zu er-
haschen. Einfach das Wort „Stock“ einge-
tippt und schon erscheint das Objekt im 
Spiel, mit dem nun der Stern herunter ge-
schlagen werden kann. Es geht auch anders. 
Schließlich können Bäume auch gefällt 
werden. Tippt man das Wort „Axt“ ein, lan-
det auch dieser Gegenstand im Spiel und 
kann verwendet werden. Oder warum nicht 

die Aufgabe an einen Dino wei-
tergeben? Jedes Rätsel kann auf 
mehrere Arten gelöst werden.

Der Hype um Scribblenauts dürfte auf der 
Tatsache basieren, dass das Spiel zu beinahe 
jedem Wort  ein Ding findet. Dies funktioniert 
in der englischen Version, weil mehrere Be-
deutungen für den selben Begriff enthalten 
sind (wie „Plane“ sowie „Airplane“ für ein Flug-
zeug). In der deutschen Version führt meistens 
nur ein Wort zum Gesuchten. Dies führt nicht 
selten zu nervigen Wortsuchereien.  Beispiel:

Übersetzungsprobleme
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Nirgendwo ist irgendwo
Größter Schwachpunkt ist eine misslunge-
ne Steuerung. Eigentlich sollte alles so ein-
fach sein: Tippt ihr auf die Landschaft, rennt 
Maxwell zu diesem Punkt, berührt ihr ein 
Objekt, könnt ihr mit diesem agieren. Lei-
der ist die Steuerung penibel genau. Lie-
gen mehrere Dinge hintereinander, endet 
der Versuch, die gewünschte Aktion auszu-
führen, meist in einem Chaos. Anstatt ein 
Objekt aufzuheben, wird die Eingabe als 
Laufkommando für Protagonist Maxwell 
interpretiert, der prompt vor das Objekt 
läuft und erst einmal wieder zur Seite ge-
schoben werden muss. Wenn durch solche 
Fehlkommandos dann gleich der ganze Lö-
sungsversuch scheitert, sind die Frustmo-
mente groß.

Auf einen selbst kommt es an
Trotz Schwächen in der Steuerung spielt 
Scribblenauts in der oberen Liga. Es gibt 
die Momente, da ärgert man sich einfach 

nur über die Steuerung. Dann gibt es aber 
da auch die Momente, in denen das Spiel 
einen vollkommen in seinen Bann zieht. Es 
macht einfach unglaublich viel Spaß, zu se-
hen und versuchen, was alles möglich ist, 
was funktioniert, welche Wörter es alles 
gibt und welche nicht – die Experimentier-
Freude überwiegt. Vergleichbares gab es 
bis dato nicht. Letztlich siegt und fällt der 
Titel mit der Kreativität des Spielers.
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Präsentation
eigenwilliger Charme 
Physik der Objekte teils nervig

Atmosphäre
Entdeckungsdrang 
keine Story, zusammenhangslose Rätsel

Gameplay
Suchtfaktor durch über 200 Rätsel 
Wörterbuch, das fast alle Gegenstände kennt

Steuerung
unpräzise 
teils überladen

Multiplayer
Tausch von selbstkreierten Leveln …
… aber leider nur per Freundescodes

Wenn ein Spiel dem Begriff „Innovativ“ ge-
recht wird, dann Scribblenauts. Alles ist mög-
lich – leider auch eine frustrierende Steue-
rung.

Fazit
Jonas Weiser

Mit Tausenden von Begriffen wird alles mög-
lich – naja, fast alles …
Welche dieser Objekte finden sich wohl tat-
sächlich im Spiel? Die Lösung erhältst du, 
wenn du mit der Maus über die Begriffe fährst.

		  a) Chuck Norris
		  b) Gott
		  c) Dramatic Chipmunk
		  d) Abraham Lincoln
		  e) eierlegende Wollmilchsau

Gibt’s denn das?

Das Team hinter Scribblenauts ist das junge 
amerikanische Spielentwicklerstudio 5th Cell. 
Erst 2003 gegründet, haben die Jungs und Mä-
dels der Spieleschmiede schon vielfach auf sich 
aufmerksam gemacht. 5th Cell-Titel fördern vor 
allem eins: die Kreativität des Spielers. In Spielen 
wie Drawn to Life oder Lock s̀ Quest liegt es am 
Spieler selbst, wie er sein Spiel gestalten will.
Ende dieses Monats erscheint schon die Fort-
setzung von Drawn to Life exklusiv für Ninten-
do DS und Wii.

Die Entwickler
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Zwar klingt der Name des Spiels nach 
einem gigantischen Abenteuer, euch 

erwarten aber viele kleine Geschichten, die 
das Spiel erzählen möchte. „Kirby Super 
Star Ultra“ beginnt mit einer 
frischen Brise, so der deut-
sche Titel des ersten kleinen 
Spielchens, welches sofort 
an „Kirby’s Dream Land“ erin-
nert. Es gilt zum Berg Dedede 
zu gelangen und den namensverwandten 
König zu bezwingen, welcher allen Dream 
Land-Bewohnern das ganze Essen mopste.

Mund auf!
Kirbys Gegner saugt ihr serientypisch ein und 
pustet sie entweder auf andere Feinde oder 
lernt durch Runterschlucken deren Fähigkei-

ten. So kann Kirby anschließend 
unter anderem mit einem gro-
ßen Hammer Gegner zu Brei 
schlagen oder wie ein Rennrad 
über die Ebenen düsen. Ab-
wechslungsreicher könnten die 

Fähigkeiten nicht sein, so könnt ihr diese auch 
in Begleiter umtauschen. Ist Kirby gerade ein 
Zauberer, kann er seine Fähigkeit aufgeben 

und einen magischen Begleiter beschwören. 
Grundsätzlich eine tolle Idee – leider funkti-
oniert die künstliche Intelligenz nicht immer 
einwandfrei, erfüllt aber ihren Zweck.

Das war es schon?
In der Regel wird für ein abgeschlossenes 
Abenteuer mindestens ein weiteres kleines 
Spiel freigeschaltet. Die Spielchen sind da-
bei sehr unterschiedlich gehalten: In „Dyna 
Blade“ jagt ihr einen riesigen Adler, im „Höh-
lenabenteuer“ spürt ihr bis zu 60 Schätze auf 
und in „Meta Knights Rache“ gilt es einmal 
mehr, einen Bösewicht aufzuhalten. Der „Tru-
bel im All“ ist ebenfalls erwähnenswert. Kir-
by kann hier keine Fähigkeiten von Gegnern 
„stehlen“ – er muss sie in den frei wählbaren 
Levelabschnitten finden und kann sie an-
schließend jederzeit einsetzen.

Neues vom Dream Land!
Neben dem ebenfalls schon aus dem Origi-
nal bekannten Minispiel „Formel Mampf“, in 
welchem ihr einen Grand Prix gegen König 
Dedede veranstaltet und dabei möglichst 
viele Leckereien verzehrt, warten auch neue 
Abenteuer auf euch. In „Die Rache des Kö-
nigs“ durchlebt ihr eine dunklere, schwieri-
gere und leicht abgekupferte Version von 
„Frische Brise“. Interessanter hingegen ist 
„Alptraumeta-Knight Ultra“, in welchem ihr in 
die Rolle von Meta Knight schlüpft und euch 
durch fast alle Levels aus „Kirby Super Star 
Ultra“ metzeln dürft. Ein Großteil der Spiele 
könnt ihr auch kooperativ oder gegeneinan-
der mit Freunden spielen – ausreichend DS-
Systeme vorausgesetzt.

Das 1996 erschienene „Kirby’s Fun Pak“ ist für Fans auch heute 
noch der beste Teil der Reihe. Grund genug für Nintendo, das Spiel 
mit einem Remake zu würdigen.

Kirby Super Star Ultra
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grad ist sehr leicht 

gehalten und ärgert 
vor allem Profi-Spieler.
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Mehr Power!
In grafischer Hinsicht macht der Titel einen 
sehr guten Eindruck. Die nahezu identi-
sche Portierung der Grafik vom Super Nin-
tendo macht auf dem kleinen Bildschirm 
gleich einen doppelt so guten Eindruck, 
was vor allem die hinzugekommenen 3D-
Videosequenzen unterstützen, die wäh-
rend eines Abenteuers gelegentlich ab-
gespielt werden. Die Soundqualität der 
einzelnen Stücke weist im Vergleich zum 

Original leider kleinere Unterschiede auf. 
So hörte sich die akustische Untermalung 
auf dem Super Nintendo definitiv besser 
an. Das macht dem Spiel aber keinen gro-
ßen Abbruch, denn viele der Musikstücke 
erzeugen nach 13 Jahren immer noch 
Ohrwürmer: So muss ein Soundtrack sein!

Ist weniger mehr?
Neben der traditionellen Knöpfchensteu-
erung haben wir eine alternative Steu-

erung außerhalb der Menüs via Touch-
screen vermisst, die dem Spiel sicherlich 
gut getan hätte. Obwohl Profis den Titel 
an einem Nachmittag durchspielen dürf-
ten, können die vielen kurzweiligen Spie-
le über längere Zeit motivieren. Nicht nur 
Fans von Kirby und Hüpfspielchen werden 
sich dabei ertappen, „Kirby Super Star Ul-
tra“ zwischendurch mal in den DS zu ste-
cken, um auch die letzten Geheimnisse zu 
entdecken.
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Präsentation
sehr gute grafische Portierung 
nur wenige Neuerungen

Atmosphäre
Soundtrack sorgt für Ohrwürmer 
schwache künstliche Intelligenz der Begleiter

Gameplay
abwechslungsreiche Spiele 
unterschiedliche Fähigkeiten

Steuerung
funktioniert größtenteils tadellos 
kaum Touchscreen-Features vorhanden

Multiplayer
fast komplett im Multiplayer-Modus spielbar
Minispiele leider zu kurz

Der Test hat mir bewiesen, dass „Kirby’s Fun 
Pak“ auch auf dem DS Spaß macht. Leider 
werde ich aufgrund mangelnder DS-Besitzer 
in meinem Freundeskreis die langen Zwei-
spieler-Abende vermissen.

Fazit
Eric Ebelt

Play
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Die „Contra“-Reihe (bzw. „Probotector“-
Reihe in PAL-Regionen) steht seit jeher 

vor allem für drei Dinge: knallharte Action, ei-
nen grandiosen Coop-Modus und einen ans 
Unfaire grenzenden Schwierigkeitsgrad – Tu-
genden, die auch diesmal wieder beherzigt 
wurden.

If it bleeds, we can kill it
Ganz klassisch rennt und schießt ihr euch da-
bei von links nach rechts durch fünf Levels, 
die lose durch eine banale Story um eine Ali-
eninvasion miteinander verbunden sind. Da-
bei ist ein geschultes Auge und cleverer Ein-
satz der vier Waffen Maschinengewehr, Laser, 

Zielsuchraketen und der beliebten Spread-
Gun gefragt, denn die Gegner sind auf Zack 
und ihr müsst euch vollkommen konzentrie-
ren um allen Geschossen auszuweichen.

Game Over
In alter „Contra“-Tradition heißt es auch dies-
mal: Ein einziger feindlicher Treffer und ihr 
segnet das Zeitliche. Dementsprechend oft 
werdet ihr den Game Over-Screen zu Gesicht 
bekommen. Doch durch unendlich viele 
Continues und den zu Beginn drei Schwierig-
keitsgraden wird gewährleistet, dass sich der 
Frust während des Spielens in Grenzen hält. 
Nachdem man das Spiel aber in unter einer 

Stunde durchgespielt hat, kann man schon 
etwas frustriert über den hohen Preis von 
1000 Points sein. Da fällt einem die fehlende 
Lokalisation und die fehlende Speichermög-
lichkeit gar nicht mehr auf.

Grandiose Dauer-Action
Auch wenn der Preis recht hoch ausgefallen 
ist: „Contra ReBirth“ ist ein Muss für jeden Ac-
tion-Fan! Die Steuerung ist meist gelungen, 
die Animationen sind schick, der Sound er-
innert an 16-Bit-Tage und der Schwierigkeits-
grad ist fordernd, aber niemals wirklich unfair. 
So gut hat man schon lange nicht mehr in 
2D ballern dürfen!

Seit „Mega Man 9“ sind Spiele der alten Schule gefragt wie nie. 
Auch Konami sichert sich mit der ReBirth-Reihe ein Stück vom 
Retro-Kuchen. Doch mundet der auf „Contra“-Art?

Contra ReBirth
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Bei mir ist dank „Contra ReBirth“ wieder das 
Retro-Fieber ausgebrochen. Besonders im 
Coop-Modus lädt das Spiel dank kurzer Spiel-
dauer immer wieder für eine kleine Runde 
ein. Ich bin begeistert!

Präsentation
schicke Animationen 
wirkt manchmal altbacken 

Atmosphäre
16-Bit-Soundtrack 
banale Story

Gameplay
klassische Action 
zu kurz

Steuerung
simple Steuerung 
teils ungewollter Waffenwechsel

Multiplayer
spaßiger Coop-Modus
kein Online-Modus

Publisher
Entwickler
Genre
Spieler
USK
Preis
Weblink

Fazit
Alexander Schmidt

In Konamis „ReBirth“-Reihe werden klassische 
Konami-Franchises auf WiiWare neu aufge-
legt und zu ihren Wurzeln zurückgeführt. 
Zu den Spielen zählen momentan „Gradius 
ReBirth“ und „Contra ReBirth“. Das nächste Spiel 
der Reihe wird „Castlevania: The Adventure“ 
ReBirth sein. Alle Spiele wurden bzw. werden 
vom Entwicklerstudio M2 entwickelt.

Die „ReBirth“-Reihe
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In „Super Star Wars“ schlüpft ihr in die Rolle 
von Luke Skywalker und schießt mit eurer 

Laser-Pistole auf alles, was nicht bei drei auf 
den Bäumen ist. Im späteren Spielverlauf er-
haltet ihr noch ein Lichtschwert, mit dem es 
Womp-Ratten, Tusken-Räubern und Storm-
troopers an den Kragen geht. Außerdem 
erhaltet ihr tatkräftige Unterstützung von 
zwei weiteren spielbaren Charakteren: Welt-
raumpilot Han Solo und Wookie Chewbacca 
werden euch helfen, Prinzessin Leia aus der 
imperialen Gefangenschaft zu befreien und 
den gefürchteten Todesstern zu vernichten.

Nicht authentisch?
Die Handlung weist leider ein paar kleine 
Unterschiede zum Film auf. So trefft ihr im 
Spiel zwischen den Sanddünen von Tatooi-
ne auf C3PO und müsst R2D2 im Inneren 
eines Sandcrawlers befreien. Kenner des 
Films wissen, dass die beiden Droiden von 
Jawas an Lukes Onkel Owen verkauft wur-
den. Dies tut dem Spiel keinen Abbruch, 
denn die typische Star Wars-Atmosphäre 
bleibt trotzdem gewährt, welche vom 
originalen Soundtrack passend untermalt 
wird.

Reflexe eines Jedi-Ritters
Wenn ihr den Abspann des Spiels erleben 
möchtet, sollte die Macht mit euch sein. Ein 
paar Geschicklichkeitseinlagen sind leider 
aufgrund der Steuerung etwas unkomfor-
tabel ausgefallen und stören den sonst rei-
bungslosen Spielablauf etwas. Wer sich mit 
einem hohen Schwierigkeitsgrad anfreun-
den kann und Fan der Filme ist, darf blind 
zugreifen – alle anderen können mit dem 
Spiel ohnehin nicht viel anfangen.

Es war einmal vor langer, langer Zeit auf dem Super Nintendo: 
Jahre bevor die alte Filmtrilogie digital überarbeitet in den Kinos 
anlief, erschienen drei unvergessliche Videospielklassiker.

Super Star Wars
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Eine bestimmte Spielstelle raubt mir den letz-
ten Nerv – trotzdem faszinieren mich die tolle 
Atmosphäre und die gut gelungenen Levels 
immer wieder vom Neuen. Da riskiere ich ger-
ne ein weiteres Continue!

Präsentation
abwechslungsreiche Levels 
kaum spielerischer Leerlauf vorhanden

Atmosphäre
originaler Soundtrack 
Handlung nicht 1:1 übernommen

Gameplay
ausgereifter Schwierigkeitsgrad 
Spielfortschritt wird nicht gespeichert

Steuerung
erfüllt größtenteils ihren Zweck, … 
…ist aber manchmal etwas hakelig

Multiplayer
– 
–

Publisher
Entwickler
Genre
Spieler
USK
Preis
Weblink

Fazit
Eric Ebelt
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In Japan dürfte 
der Begriff „Ha-

tena“ jedem etwas 
sagen, während 
man in Deutsch-

land wohl wenige 
Kenner findet. Hinter 

„Hatena“ verbirgt sich eine 
Internetfirma, die Blogs, Webfotoalbem und 
mehr bietet, sozusagen das japanische Pen-
dant zu Diensten wie Wordpress und Co. Mit 
dem „Flipnote Studio“ begeben sich nun so-
wohl Hatena als auch Nintendo auf Neuland 
und zeigen, dass eine Kooperation der bei-
den Firmen blendend funktionieren kann.

Einfach, aber fesselnd
Wie man es von Nintendo gewohnt ist, 
überzeugt auch das „Flipnote Studio“ mit 
einer sehr einfachen und einstiegsfreund-
lich Aufmachung. Nach kurzer Einweisung 
kann es schon losgehen mit dem Zeichnen 
der verschiedenen Animationsseiten. Um 
ein Flipnote noch aufzupeppen, kann man 
es nicht nur mit Musik unterlegen, sondern 
auch Soundeffekte einbauen oder selbst 
geschossene Bilder verwenden. Wie in Mal-
programmen üblich, ist es auch hier möglich 
die Farbe zu wechseln, einzustellen wie fein 
der Stift schreibt und noch einiges mehr. So-
bald man dann mit seiner Animation zufrie-

den ist, kann man 
sie über den von 
Hatena aufgebau-
ten Onlineservice 
der ganzen Welt 
präsentieren.

Onlineexperiment geglückt!
Ein Herzstück des „Flipnote Studios“ ist der 
Online-Modus, in dem ihr nicht nur die 
Kunstwerke anderer betrachten, sondern 
auch eure eigenen hochladen oder direkt 
euren Freunden per Wifi-Connection schi-
cken könnt. Der Erfolg dieses Services zeigt, 
dass die Kooperation vollends geglückt ist, 
denn mittlerweile sind schon fast zwei Mil-
lionen Flipnotes hochgeladen worden und 
minütlich kommen neue, kleine Meisterwer-
ke hinzu. Wer einen DSi sein Eigen nennt, 
kann, da es für jeden kostenlos zu haben 
ist, sofort Hand anlegen und der Welt seine 
mehr oder weniger gelungenen Animatio-
nen präsentieren!

In Japan ist es schon Kult und nun hält das „Flipnote Studio“ auch in 
Deutschland Einzug. Doch kann es die Spieler in hiesigen Gefilden 
ebenfalls in seinen Bann ziehen?

Flipnote Studio
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Wow! Das Flipnote Studio steckt wirklich 
mühelos jeden Konkurrenten aus dem DSi-
Ware-Service in die Tasche und ist dazu 
noch gratis. Wer es nicht herunterlädt, ist 
selbst Schuld!

Präsentation
sehr stimmig 
für manche zu altbacken

Atmosphäre
sehr guter Soundtrack 
klasse Retroflair

Gameplay
süchtig machend 
guter Umfang

Steuerung
sinnvolle Touchscreen-Nutzung 
ohne jegliche Makel

Multiplayer
– 
–

Publisher
Entwickler
Genre
Spieler
USK
Preis
Weblink

Fazit
Björn Rohwer
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Electronic Town hat keine typischen Tou-
ristenziele wie Tempel oder Museen zu 

bieten. Also was genau macht man dann? 
Richtig, man passt sich an und macht das, 
was Japaner eben machen – wenn sie sich 
nicht gerade zu Tode arbeiten 
– sinnloses Zeug! Nur gut in-
formierte Kuriositätenliebhaber, 
die Neonreklame (= Reizüber-
flutung) und hochhausgroße Werbeplakate 
durchdringen und den Kampf gegen mehr-
stöckige Merchandise- und Videospiele-
Läden aufnehmen, finden die Attraktionen. 
Natürlich sind diese nur weit hinter kleinen 
Elektronik-Zubehörläden mit „alternativem 
Ablagesystem“ als erheiternde Alternative zu 
gutsortierten Großhändlern zu finden.

„Wie Sie wünschen, Meister!“
Nach einem ermüdenden Marsch durch zahl-
reiche Läden findet man sich – fast schon un-
erwartet – in einem kleinen, unscheinbaren 
Café wieder. Zierliche Japanerinnern in engen 
Dienstmädchenbekleidungen lesen einem 

jeden Wunsch von den Augen ab. Niedlich 
verzierte Speisen werden mit einem unter-
würfigen „Guten Appetit, Meister!“ serviert, 
und plötzlich ist man sich im Klaren, dass alle 
Tischnachbarn Stubenhocker ohne Privatle-

ben sind, deren Freunde nur on-
line existieren. Eine in Japan gar 
nicht mal so seltene Spezies.

Print Club Superstar
Nach dem tollen Aufenthalt im Maid-Café gibt 
es noch ein Highlight, für das man seine letz-
ten Münzen verschwenden muss: Fotosticker. 
In vielen Läden findet man bunte Fotoboxen. 
Man setzt sich hinein, füttert sie mit Münzen 
und folgt auf gut Glück der japanischen An-
leitung (indem man wahllos die Knöpfe am 
Touchscreen drückt), wird fotografiert und 
schmückt die bunten Bilder mit noch bunte-
ren Ornamenten. Das tolle daran: JEDER sieht 
aus wie ein Filmstar!

Was will man da noch mehr? Fotosticker MIT 
japanischen Dienstmädchen?

Akihabara: Electronic Town
Fernab von Japans Sehenswürdigkeiten befindet sich Akihabara. Doch 
was hat der Bezirk, welcher wohl als Mekka aller Nerds gilt, sonst noch 
zu bieten? Wir versuchen, das Beste beider Seiten zu beleuchten.
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Sehenswürdigkeit 
Pikachu und Co.?

Die Touristin
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Jeder klar denkende Videospielefreak wird 
sich fragen, was die erste Seite soll, uninte-

ressante Cafés mit gestörten Japanerinnern 
oder komische Fotos – aber der größte Fre-
vel ist wohl, dass die tollen Geschäfte einfach 
so übergangen wurden! Wo bleibt die Freu-
de für kleine Yoshiplüschtiere und sinnlose 
japanische DS-Spiele, die man unbedingt 
haben muss, obwohl man kein Wort davon 
versteht? Wieso gehen Touristen nicht in die 
riesigen Arcade-Hallen und spielen dort an 
Automaten bis sie umfallen?

Muss-alles-kaufen
Genau das wird auf der, von den Touristen gern 
als „dunkle Seite“ bezeichneten, zweiten Seite 
dieses Berichts beleuchtet. Die Welt der Freaks, 
noch bunter, schöner und erlebenswerter, als 
man sich überhaupt vorstellen kann. Bis zu 
zehn Stockwerke hohe Läden voller Videospie-
le und Zubehör, aufgeteilt in Stockwerke nach 
Spielen, Soundtracks, Plüschtieren – alles, was 
sonst teuer über Onlineshops wie Play-Asia 
bestellt werden muss, findet man hier vor sich. 
In jedem Stock, welche meistens nicht mehr 
als 50 Quadratmeter haben, tummeln sich 
mehrere Verkäufer. Diese sind aber mangels 
Englischkenntnissen leider meistens keine Hil-
fe, versuchen aber trotzdem ihr Bestes geben 
um zu helfen („here, write on paper, I help“). 

Dazu kommen noch für jedes Stockwerk ei-
gene Kassen, bei denen ein Japaner kassiert 
und ein weiterer alles in eine Tüte packt und 
diese oben zuklebt. Dies ist in Japan in jedem 
Geschäft normal und dient vermutlich einem 
unbekannten Zweck – aber zumindest sieht 
es schon mal lustig aus!

Super Potato
Der wohl interessanteste Laden in ganz Akiha-
bara bezeichnet sich selbst als Superkartoffel, 
ist aber ein über die Grenzen Japans bekannter 
Megastore für Gamer. Hier bekommt man al-
les, vom einfachen Famicon-Spiel bis hin zum 
seltenen Nintendo 64DD oder strengst limitier-
ten Videospielen zu Preisen von bis zu 2.000 
Euro. Solche Geschäfte stellen einen auch vor 
das größte Problem: überschreitet man bei ei-
nem Japanflug das Gepäckmaximalgewicht, 
kann das schon mal 90 Euro pro Kilogramm 
kosten. Nach unserer Erfahrung nehmen die 
netten japanisch sprechenden Männer an den 
Gepäckschaltern das Ganze aber nicht so ernst 
und wiegen auch gerne mal mehrere Passa-
giere gleichzeitig. Höchstwahrscheinlich, da 
sie sowieso nicht dazu fähig wären, in irgend-
einer anderen Sprache sinnvoll zu artikulieren, 
dass dieser Koffer zu viel wiegen würde. Aber 
für den allergrößten Notfall gibt es ja noch das 
Handgepäck.

Der Videospieler

Ausgabe 10/09

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


Vorschau		    			     Ausgabe 11/09 erscheint Mitte NovemberUnsere Partner

56
von 56

index live view test plus
Special          Next

Wii Fit Plus

Band Hero

Call of Duty: Modern Warfare

Ausgabe 10/09

http://wii-fans.de/
http://www.ssb-brawl.de/
http://www.nintendowiix.net/mainpage.php
http://www.dsi-fans.de/
http://squareport.de/v3/
http://zeldafans.de/
http://www.consolewars.de/
http://www.zeldaeurope.de/
http://wii-front.de/
http://mag64.de/
http://n-life.de/
http://www.nintendo-online.de/
http://www.nintendofans.de/
http://10do.de/
http://www.goldensun-zone.de/
http://z-elda.com/
http://www.nintendo-power.de/
http://www.n-mag.de
http://www.gamingmedia.de/
http://www.n-mag.de/portal/newsletter.html
http://www.gamergirls.de/
http://www.final-fantasy.de/ffu/
http://www.wiiinsider.de/
http://www.planetds.de/
http://wiitower.de/
http://www.n-mag.de

	WEITER: 
	Eselsohr: 
	Schaltfläche 197: 
	Schaltfläche 111: 
	Seite 2: Off
	Seite 4: 
	Seite 5: 
	Seite 6: 
	Seite 7: 
	Seite 8: 
	Seite 9: 
	Seite 10: 
	Seite 11: 
	Seite 12: 
	Seite 13: 
	Seite 14: 
	Seite 15: 
	Seite 16: 
	Seite 17: 
	Seite 18: 
	Seite 19: 
	Seite 20: 
	Seite 21: 
	Seite 22: 
	Seite 23: 
	Seite 24: 
	Seite 25: 
	Seite 26: 
	Seite 27: 
	Seite 28: 
	Seite 29: 
	Seite 30: 
	Seite 31: 
	Seite 32: 
	Seite 33: 
	Seite 34: 
	Seite 35: 
	Seite 36: 
	Seite 37: 
	Seite 38: 
	Seite 39: 
	Seite 40: 
	Seite 41: 
	Seite 42: 
	Seite 43: 
	Seite 44: 
	Seite 45: 
	Seite 46: 
	Seite 47: 
	Seite 48: 
	Seite 49: 
	Seite 50: 
	Seite 51: 
	Seite 52: 
	Seite 53: 
	Seite 54: 
	Seite 55: 
	Seite 56: 
	Seite 1: 

	Schaltfläche 112: 
	Seite 2: Off
	Seite 4: 
	Seite 5: 
	Seite 6: 
	Seite 7: 
	Seite 8: 
	Seite 9: 
	Seite 10: 
	Seite 11: 
	Seite 12: 
	Seite 13: 
	Seite 14: 
	Seite 15: 
	Seite 16: 
	Seite 17: 
	Seite 18: 
	Seite 19: 
	Seite 20: 
	Seite 21: 
	Seite 22: 
	Seite 23: 
	Seite 24: 
	Seite 25: 
	Seite 26: 
	Seite 27: 
	Seite 28: 
	Seite 29: 
	Seite 30: 
	Seite 31: 
	Seite 32: 
	Seite 33: 
	Seite 34: 
	Seite 35: 
	Seite 36: 
	Seite 37: 
	Seite 38: 
	Seite 39: 
	Seite 40: 
	Seite 41: 
	Seite 42: 
	Seite 43: 
	Seite 44: 
	Seite 45: 
	Seite 46: 
	Seite 47: 
	Seite 48: 
	Seite 49: 
	Seite 50: 
	Seite 51: 
	Seite 52: 
	Seite 53: 
	Seite 54: 
	Seite 55: 
	Seite 56: 
	Seite 1: 

	Schaltfläche 118: 
	Seite 2: Off
	Seite 4: 
	Seite 5: 
	Seite 6: 
	Seite 7: 
	Seite 8: 
	Seite 9: 
	Seite 10: 
	Seite 11: 
	Seite 12: 
	Seite 13: 
	Seite 14: 
	Seite 15: 
	Seite 16: 
	Seite 17: 
	Seite 18: 
	Seite 19: 
	Seite 20: 
	Seite 21: 
	Seite 22: 
	Seite 23: 
	Seite 24: 
	Seite 25: 
	Seite 26: 
	Seite 27: 
	Seite 28: 
	Seite 29: 
	Seite 30: 
	Seite 31: 
	Seite 32: 
	Seite 33: 
	Seite 34: 
	Seite 35: 
	Seite 36: 
	Seite 37: 
	Seite 38: 
	Seite 39: 
	Seite 40: 
	Seite 41: 
	Seite 42: 
	Seite 43: 
	Seite 44: 
	Seite 45: 
	Seite 46: 
	Seite 47: 
	Seite 48: 
	Seite 49: 
	Seite 50: 
	Seite 51: 
	Seite 52: 
	Seite 53: 
	Seite 54: 
	Seite 55: 
	Seite 56: 
	Seite 1: 

	Schaltfläche 119: 
	Seite 2: Off
	Seite 4: 
	Seite 5: 
	Seite 6: 
	Seite 7: 
	Seite 8: 
	Seite 9: 
	Seite 10: 
	Seite 11: 
	Seite 12: 
	Seite 13: 
	Seite 14: 
	Seite 15: 
	Seite 16: 
	Seite 17: 
	Seite 18: 
	Seite 19: 
	Seite 20: 
	Seite 21: 
	Seite 22: 
	Seite 23: 
	Seite 24: 
	Seite 25: 
	Seite 26: 
	Seite 27: 
	Seite 28: 
	Seite 29: 
	Seite 30: 
	Seite 31: 
	Seite 32: 
	Seite 33: 
	Seite 34: 
	Seite 35: 
	Seite 36: 
	Seite 37: 
	Seite 38: 
	Seite 39: 
	Seite 40: 
	Seite 41: 
	Seite 42: 
	Seite 43: 
	Seite 44: 
	Seite 45: 
	Seite 46: 
	Seite 47: 
	Seite 48: 
	Seite 49: 
	Seite 50: 
	Seite 51: 
	Seite 52: 
	Seite 53: 
	Seite 54: 
	Seite 55: 
	Seite 56: 
	Seite 1: 

	Schaltfläche 198: 
	Schaltfläche 263: 
	Schaltfläche 199: 
	Schaltfläche 264: 
	Schaltfläche 200: 
	Schaltfläche 201: 
	Schaltfläche 202: 
	Schaltfläche 220: 
	Schaltfläche 221: 
	Schaltfläche 222: 
	Schaltfläche 223: 
	Schaltfläche 224: 
	Schaltfläche 225: 
	Schaltfläche 226: 
	Schaltfläche 227: 
	Schaltfläche 203: 
	Schaltfläche 204: 
	Schaltfläche 205: 
	Schaltfläche 206: 
	Schaltfläche 207: 
	Schaltfläche 208: 
	Schaltfläche 209: 
	Schaltfläche 210: 
	Schaltfläche 211: 
	Schaltfläche 212: 
	Schaltfläche 213: 
	Schaltfläche 214: 
	Schaltfläche 215: 
	Schaltfläche 216: 
	Schaltfläche 217: 
	Schaltfläche 218: 
	Schaltfläche 219: 
	Schaltfläche 254: 
	Schaltfläche 257: 
	Schaltfläche 258: 
	Schaltfläche 1017: 
	Schaltfläche 259: 
	Schaltfläche 260: 
	Schaltfläche 1018: 
	Schaltfläche 1019: 
	Schaltfläche 228: 
	Schaltfläche 229: 
	Schaltfläche 103: 
	Schaltfläche 230: 
	Schaltfläche 231: 
	Schaltfläche 104: 
	Schaltfläche 105: 
	Schaltfläche 232: 
	Schaltfläche 233: 
	Schaltfläche 106: 
	Schaltfläche 107: 
	Schaltfläche 234: 
	Schaltfläche 235: 
	Schaltfläche 108: 
	Schaltfläche 109: 
	Schaltfläche 1010: 
	Schaltfläche 1011: 
	Schaltfläche 1012: 
	Schaltfläche 1013: 
	Schaltfläche 1014: 
	Schaltfläche 1015: 
	MySims Schalter 1: 
	MySims Kasten 1: 
	Schaltfläche 1016: 
	Schaltfläche 236: 
	Schaltfläche 237: 
	Schaltfläche 238: 
	Schaltfläche 261: 
	Schaltfläche 262: 
	Schaltfläche 239: 
	Schaltfläche 240: 
	Schaltfläche 255: 
	Chipmunk Bild 1: 
	Gott Bild 1: 
	Abraham Bild 1: 
	Norris Bild 1: 
	Wollmilchsau Bild 1: 
	Schaltfläche 256: 
	Norris Schalter 1: 
	Gott Schalter 1: 
	Chipmunk Schalter 1: 
	Abraham Schalter 1: 
	Wollmilchsau Schalter 1: 
	Schaltfläche 241: 
	Schaltfläche 242: 
	Schaltfläche 243: 
	Schaltfläche 244: 
	Schaltfläche 245: 
	Schaltfläche 246: 
	Schaltfläche 247: 
	Schaltfläche 248: 
	Schaltfläche 249: 
	Schaltfläche 250: 
	Schaltfläche 251: 
	Schaltfläche 252: 
	Schaltfläche 253: 
	Schaltfläche 154: 
	Schaltfläche 155: 
	play conduit 2: 
	stop conduit 2: 
	Schaltfläche 113: 
	Seite 1: 

	Schaltfläche 114: 
	Seite 1: 

	Schaltfläche 115: 
	Seite 1: 

	Schaltfläche 116: 
	Seite 1: 

	Schaltfläche 117: 
	Seite 1: 



