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Herzlich Willkommen!

Liebe Spielerinnen und Spieler,

ein weiteres Jahreskapitel hat sein Ende gefunden:
die Gamescom 2010. Wir hoffen, dass ihr auf der
Messe ebenso viel Freude hattet wie unsere stellver-
tretenden Redakteure.

An dieser Ausgabe konnt ihr feststellen, dass eine
grol3e Lawine an Blockbuster-Games auf uns zu-
kommt. Neben ,Zelda”, ,Kirby" oder ,Donkey Kong”
fUr Wii stUirmen letzte Hochkardter wie ,Golden
Sun” oder ,Professor Layton” auf den DS. Kein Wun-
der also, dass diese NMag-Ausgabe zur grofiten al-

ler Zeiten avanciert. Als besonderes Highlight der
Gamescom stand uns Charles Martinet fur ein In-
terview zur Verfigung und gruf3t euch auf Seite 3
ganz herzlich mit Originalstimme des beriihmten
Klempners.

Viele tolle Themen, doch naturlich weild auch un-
ser Coverthema zu begeistern - ,Metroid: Other M"!
Als eines der ersten deutschen Medien bringen wir
punktlich zum Launch einen 3-Seiten-Test zum ,Me-
troid” der etwas anderen Art. Schaltet euer Handy
aus, schlie8t samtliche Social Networks, verriegelt
eure TUr und geniel3t nach etwas langerer Wartezeit
nun endlich unser prall gefllltes Heft!

Eure mng - Redaktion
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Redaktionsseite zur Gamescom 2010

Damian
Figoluszka

Emanuel
Liesinger

Zur Pre-GCZeit beklagten sich meine Kollegen Uber einen sparlichen
Terminplan. Im Auftrag des NMag war ich zu meiner Schande dieses
Jahr erstmals unterwegs, konnte also keine Vergleiche zu Vorjahren zie-
hen. Im Nachhinein kann ich aber sagen: Mehr Wii- und DS-Prasenz
hatte nicht geschadet. NatUrlich war es schon, aktuelle Spieleneuheiten
von Nintendo anspielen zu dirfen und auch den 3DS einmal in der
Hand gehabt zu haben. Doch wieso bitte sind Nintendo-Versionen von
Multiplattformspielen auf der Messe quasi gar nicht existent? Ich fand
es schade, fast ausschliefslich Wii- und DS-Exklusivtitel zu sehen, denn
auch das Lineup fur Nintendo-Plattformen der Dritthersteller ware fir
mich interessant gewesen. Nun hoffe ich, dass zahlreiche Beschwerden
dieses Worst Case-Szenario im nachsten Jahr andern werden.

Man merkt, dass wir am Ende dieser Konsolengeneration sind, auch
wenn die Hardwarehersteller dies nicht wahr haben wollen. Wieso
sonst sieht man wieder mal Spiele, die schon im Handel sind, und mehr
Wii-Spiele bei Nintendo als allen anderen Herstellern zusammen? Das
Einzige, was die Messe wie immer gerettet hat, sind die netten Men-
schen, die man trifft. Seien es nun unsere Partner beim jahrlichen Part-
neressen oder die Personen, die uns unseren Job erst ermdglichen.
Einmal im Jahr trifft man die Entwickler der Spiele, die einen in den
nachsten 12 Monaten erfreuen werden - und das ist das GroRartigste,
was sich ein informierter Fan erhoffen kann. Leider geht Nintendo mit
den japanischen Entwicklerbesuchen sehr sparlich um, dafr hatten sie
dieses Jahr als Stargast Marios Stimme Charles Martinet - einen Mann,
dessen Frohlichkeit und Nettigkeit mir schon fast unheimlich erscheint
- da merkt man, wer Spaf3 an seinem Job hat! Wir auch! Danke an Nin-
tendo und alle anderen anwesenden Publisher und Entwickler!

N

Die Gamescom 2010 ist gelaufen, nun heil3t es wieder ein Jahr zu warten und diese Zeit mit guten
Spielen zu Uberbriicken. Doch war die Gamescom 2010 wirklich Highlight genug, damit unsere Tra-
nendrisen nachgeben? Unsere diesjahrigen Messevertreter Damian, Eric und Emanuel duf8ern sich
zum Verlauf, eventuellen Schwierigkeiten und den Highlights der Messe.

) gamescom

e A 1. . A A J

Die Gamescom 2009 fand ich durchaus gelungen — damals habe ich
so gut wie alle Spiele abklappern kénnen, die mich persénlich inte-
ressiert haben. Dieses Jahr war das schlichtweg einfach nicht még-
lich. Die DurchfUhrung der diesjéhrigen Gamescom war schlecht — das
kann man leider nicht abstreiten. Es kam mir wirklich so vor, dass ein
Messestand den nachsten mit noch lauterer Musik bertdnen musste
und dass der Hype gewisser Spiele sich suboptimal auf das Messe-
geschehen ausgewirkt hat. Wenn wegen Dranglern ein ganzer Gang
verstopft, man zum x-ten Mal den Trailer eines Blizzard-Spiels ansehen
muss und funf Minuten qualvoller Menschenwdrme in einer relativ er-
hitzten Halle ausgeliefert ist, ist irgendetwas schief gelaufen. Fir das
nachste Jahr wiinsche ich mir erhebliche Verbesserungen — dann hat
man auch mehr Spald beim Spielen.
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. . . . ie Tatsache, dass Nintendo einen neuen
Die neue Handheld-Dimension: Nintendo 3DS! Handheld in den Startlschern hat und
das Thema ,Gamescom” passten sehr gut
Hands on zusammen. Voller Vorfreude liefen wir zu
unserem Termin bei Nintendo und wurden
nicht enttauscht. Zu sehen und in die Hand
nehmen gab es den Nintendo 3DS mitsamt
einer Auswahl an Demovideos und -spielen.
Dieser Moment war ganz besonders - und
Joesonders” trifft als Adjektiv auch voll und
ganz auf den 3DS zu. Eine neue Handheld-
Ara startet!

Nach tiber zehn Jahren mit dreidimensionalen Spielen konnen wir nun endlich
die Tiefe des Raumes spiiren.

Man mochte ihn am liebsten anfassen

Bevor wir uns durch den Dschungel an Spie-
len und Videos kampfen durften, erhielten
wir eine kurze Einweisung. Dabei durfte der
Nintendo 3DS zum ersten Mal in die Hand
genommen werden. Neben dem neuen Sli-
de Pad fielen uns sofort ein Home-Button
wie auf der Wii-Fernbedienung und die
Leichtigkeit des Gerats auf. Zudem gibt es
noch einen Schieberegler fur den 3D-Effekt,
so dass man diesen nach eigenen Vorlieben
einstellen oder ganz abschalten kann. Neu
ist auch, dass der Stylus wieder an der Ober-

f . .o . . .
‘ : seite des Gerats verschwindet wie beim al-
\ . lerersten Nintendo DS.

,f / Videos, Demos und mehr

FUr die Marketingabteilung des japanischen
Unternehmens werden die nachsten Mo-
nate eine interessante Herausforderung.
Schlief3lich muss man den potenziellen Kun-
B HOME gy e den einen 3D-Effekt vermitteln, den man
am heimischen Bildschirm nicht erkennen
kann. Aus diesem Grund versuchte man
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bei der Prasentation des Nintendo 3DS
eine  moglichst abwechslungsreiche Pa-
lette von Produkten zu zeigen. So konnten
wir unter anderem Videos, Demos und in-
teraktive Videos naher begutachten, um
uns einen guten Eindruck Uber das Poten-
zial des Gerates zu verschaffen.

Nintendos eigene Produkte

Neben dem Prasentationsvideo, welches
verschiedene Objekte zur Vermittlung des
3D-Effekts zeigte, gab es ganz normale Vi-
deos, zum Beispiel von Kid lcarus — Up-
rising” oder ,Mario Kart 3DS". Richtig ein-
tauchen konnte man jedoch erst mit den
interaktiven Videos, bei denen man nach
Belieben die Kamera schwenken durfte. So
konnte man selbst die ersten Erfahrungen
mit dem 3D-Effekt machen und dieser ist
wirklich gelungen. Wer sich einen der neu-
en 3D-Kinofilme, wie etwa Avatar, angese-
hen hat, hatin etwa einen Eindruck davon.
Allerdings ist der Effekt auf dem 3DS nicht
auf zwei oder drei Ebenen wie im Kino be-
schrankt, sondern vermittelt wirklich den
Eindruck von rdaumlicher Tiefe.

Solid Snake trifft auf Chris Redfield

Die beiden wohl beeindruckensten Vide-
os stammen nicht einmal von Nintendo
selbst. Capcom und Konami zeigen mit
,Resident Evil Revelations” und respektive
,Metal Gear Solid 3D - The Naked Sample”
wohin der Weg des kleinen Gerats gehen
wird und der ist mehr als vielversprechend.
Man benotigt zwar einige Zeit, bis man die
optimale Sichtposition gefunden hat, aber

dann entfalten die beiden Videos ihr volles
Potenzial und man ertappt sich des Ofte-
ren dabei, wie man versucht den Kopf zu
neigen, um an Objekten vorbeizusehen.

Hol das Stockchen

Gespielt werden durfte natdrlich auch. Nin-
tendo prasentierte insgesamt vier Titel, die
man selbst ausprobieren durfte. Dazu ge-
horte die Neuauflage von ,Nintendogs”, jetzt
mit Katzen. Leider waren die schnurrenden
Haustiere noch nicht mit von der Partie und
SO musste man sich mit einem von drei Hun-
den vergnigen, den man mit den Ublichen
Gegenstanden beschaftigen konnte. Zusatz-
lich gab es ein paar Accessoires flr den Vier-
beiner. Nettes Detail am Rande: Die innere
Kamera des 3DS erkennt den Spieler und

wenn sich dieser naher an den Handheld
bewegt, versucht der Hund einen abzule-
cken. Leider kam der 3D-Effekte bei diesem
Spiel kaum zur Geltung.

Uber den Wolken

Ganz anders sah das beim quietschbunten
,Pilotwings Resort” aus. Hier durfte man
entweder im Flugzeug oder mit einem Ra-
ketenrucksack auf dem Rucken Uber das aus
Wii Sports Resort” bekannte Wuhu Island
fliegen. Mittels des Slide Pads steuert man
das Flugzeug oder den raketenbetriebenen
Charakter geschmeidig Uber das Ferienre-
sort auf der Suche nach dem nachsten Ring
oder dem nachsten Ballon. Zwar war die
Demo aullerordentlich kurz, dafur war der
raumliche Eindruck sehr Uberzeugend,
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besonders, wenn man knapp an Objekten
vorbeigeflogen ist und sich diese dann auf
einen zu bewegen.

In 3D nach Hollywood

Den spielerischen Abschluss bildete das Ad-
venture ,Hollywood 61" von Ubisoft. Hier-
bei handelt es sich um eine Mischung aus
Ratselspiel und Krimigeschichte a la ,Hotel
Dusk”. Interessant ist dabei der Ansatz, den
der franzosische Hersteller verfolgt. Wah-
rend man die Ratsel auf dem Touchscreen
in Ublicher 2D-Grafik 16st, sieht man auf dem
oberen Bildschirm das gleiche in 3D und die
Auswirkungen seines Handelns. Die 3D-Ef-
fekte wurden aber hauptsachlich durch die
Geschichte transportiert. Hier setzt man auf
eine ahnliche Prasentation wie bei den ak-
tuellen Kinofilmen. Die animierten Objekte,
wie Personen oder andere Dinge, werden
in verschiedenen Ebenen gezeigt, um den
raumlichen Eindruck zu erschaffen.

Auf 3D-Grafik folgt 3D-Fotografie

Neben Spielen und Videos bot Ninten-
do auch eine Funktion zum Probieren an,
die man spatestens seit dem Nintendo DSi
kennt: das Fotografieren. Mit dem 3DS geht
man mit der Zeit oder eilt dieser vermutlich
sogar einen Schritt voraus. Dank zweier Ka-
meras an der Aullenseite ist es moglich 3D-
Aufnahmen zu machen. Dabei hat man zwei
verschiedene raumliche Optionen zu Wahl,
die sich stufenlos miteinander verschmelzen
lassen. Entweder entsteht der Eindruck, dass
man in das Bild hineintauchen mochte oder
es springt einem formlich entgegen. Stellt

sich nur noch die Frage nach dem optima-
len Ausdruck, fur den mobilen Partyspal$
reicht es aber ohne Frage.

Der erste Eindruck zahlt

Nintendo ist mit der Devise ,3D ohne las-
tige Brille” auf dem richtigen Weg und hat
auch die richtige Prasentationsart gewahlt.
Man muss das Gerat selbst erleben, um es
beurteilen zu kdnnen. Vor allem, weil die
Empfindungen der Menschen extrem un-
terschiedlich sind. Da bringt es nichts, das
Ubliche PR-Gewasch herunterzubeten oder
neue Superlative zu erfinden, die das Gerat
ohne Zweifel verdient hatte. Man muss es
selbst fUhlen und fUr uns fUhlt es sich ext-
rem gelungen an. Jetzt muss Nintendo nur
noch die richtig wichtigen Informationen
herausriicken. Wann erscheint das Gerat?
Wie viel wird es kosten? Und welche Spiele
und Filme werden zum Marktstart verflg-
bar sein? [ |

Nintendo 3DS

Mich hat der Nintendo 3DS schlichtweg um-
gehauen. Nach vielen Jahren Videospielbusi-
ness waren meine Augen wieder am leuch-
ten - das durfte fUr sich sprechen. Ich kann
den Release kaum noch erwarten.

Fazit
Nico Trendelkamp

-
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uDraw - THQ macht aus euch einen echten Kiinstler

»Neue Spiele braucht das Land”
il

Neben der mitgelieferten Software sind be-
Hands on reits zwei weitere Spiele angekindigt wur-
den - ebenfalls aus dem Hause THQ. Da
ware ,Dood's Big Adventure’, in welchem
wir eigene Hintergriinde fUr die zahlreichen
Levels entwerfen und die Spielwelt mit

Wii-Besitzer haben ein Problem: lhr Zimmer wird von einer Peripherievielzahl bevolkert.
Mit dem ,uDraw GameTablet” erscheint vielleicht schon bald der nachste Mitbewohner.

-

g

Die Hardware ist eine Art Board, in wel-
ches man die Wii Remote einklinken
kann. Uber die Batterien der Fernbedie-
nung wird die Peripherie mit Energie ver-
sorgt und kann somit drahtlos von uns
genutzt werden. Am Board selbst ist an ei-
nem relativ kurzen, aber ausreichend lan-
gen Kabel ein Stift befestigt, mit welchem
wir auf der Bedienoberflache des Boards

selbst gezeichneten Charakteren bevolkern.
In ,Pictionary” mussen Begriffe erraten wer-
den, welche wir flr unsere Freunde zeich-
nen. Des Weiteren sagte uns der Entwickler,
dass man dartber nachdenkt die Bewe-
gungssteuerung der Wii Remote bei man-
chen Funktionen mit einzubeziehen. Wir
sind schon sehr gespannt, was noch auf uns
warten wird. Interessant ist das teils alte, teils
frische Spielkonzept auf jeden Fall!

imaginar zeichnen und malen konnen. Die
Eingaben mit dem Stift werden bereits in
der jetzigen Version gut erkannt und auf
den Bildschirm mit einer kleinen Verzoge-
rung geworfen.

Das Menl zum Auswahlen der Farbpalet-
te und sonstigen Werkzeugen ist ebenfalls
Ubersichtlich gestaltet und mittels des
Stifts schnell auszuwahlen. Die Hardware
entstand Ubrigens in Zusammenarbeit mit
Nintendo — ob dies der Startschuss fur vie-
le innovative Spiele sein wird, ist derzeit
noch fraglich. Die Peripherie soll Anfang
2011 in Europa fur knapp siebzig Euro er-
scheinen und den Titel ,uDraw Studio”, das
eben beschriebene Zeichenstudio mitlie-
fern. Wir sind jedenfalls sehr gespannt da-
rauf, wie sich das Eingabegerat entwickeln
wird. [ ]

-,

Da ich von ,Art Academy” eher enttauscht
wurde, freue ich mich schon sehr auf die neue
Hardware von THQ. Hoffentlich wird sich die
Anschaffung in Anbetracht kaum angekin-
digter Titel lohnen.

Fazit
Eric Ebelt

erice@n-mag.de
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The Legend of Zelda: Skyward Sword

Donkey Kong Country: Returns

So beurteilen wir

Wahrend jeder Test bei uns in einer Zehner-
skala bewertet wird, geben wir euch fir jede
Vorschau eine Pfeilwertung in einer Flnfer-
skala. Dabei kann man den Pfeil zur Seite mit
einer ungefahr 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 andert, erwarten wir eine bessere
oder schlechtere Wertung fUr dieses Spiel.
Ob die Wertung im Endeffekt auch so ausse-
hen wird, wie wir es vorhersagen, kbnnen wir
euch zwar nicht versprechen, aber wir kdnnen
euch meist schon im voraus vor groben Fehl-
kaufen bewahren, eure Freude auf ein Spiel
schiren und vielleicht dem ein oder anderen
Entwickler noch Verbesserungsmaoglichkeiten
darlegen. Wie die Bewertung unserer Tests
funktioniert, findet ihr auf der Vorschaltseite
zu unserer Testrubrik.

) -
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The Legend of Zelda: Skyward Sword il

Hands on

Nach ,The Legend of Zelda: Twilight Princess” kehrt Link wieder zuriick auf die Wii
und das dank Wii MotionPlus intuitiver als jemals zuvor.

Werm es um ,The Legend of Zelda" geht,
reagieren die Fans immer dul3erst sen-
sibel. Welche Anderungen gibt es? Weshalb
muss Link die Welt dieses Mal retten? Und
vor allem, wie sieht das Spiel aus? All diese
Fragen versuchte Nintendo auf der diesjahri-
gen E3 zu klaren und scheiterte klaglich. Die
Prasentation auf der Pressekonferenz wurde
zum Debakel und auch sonst ging das The-
ma im Schatten des Nintendo 3DS etwas un-
ter. Dabei ist die Reihe der Inbegriff von Qua-
litat und Vielschichtigkeit bei Nintendo.
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Ein Demolevel als Vorgeschmack
Nintendo halt sich noch sehr bedeckt, was
Informationen zu ,The Legend of Zelda:
Skyward Sword” anbelangt. Uber ein Jahr
lang gab es bis auf ein Artwork nichts zu
sehen oder gar zu héren und auch auf der
Gamescom verriet man nichts Uber die
Hintergrundgeschichte. Man zeigte ledig-
lich den aus dem Post E3-Event bekannten
Demolevel. Damit verbunden konnte man
einen ersten Eindruck von der Spielme-
chanik erhalten. Zusatzlich durften einige
neue ltems, wie zum Beispiel die Peitsche
oder der ferngesteuerte Kafer, ausprobiert
werden. Gegner und ein paar Puzzles wa-
ren ebenfalls vorhanden.

Wii MotionPlus fur tiefgriindiges
Gameplay

Mit der Wii MotionPlus soll die Spielbarkeit
von ,The Legend of Zelda: Skyward Sword”
auf ein neues Level gehoben werden. Be-
sonders beim Schwertkampf hat sich der
Einsatz des Zubehors bemerkbar gemacht.
Jetzt kommt es darauf an, die Gegner
im richtigen Winkel zu treffen,
um den Schwachpunkt zu ver-
letzen. Gleichzeitig darf der
Einsatz des Schildes, welches
mit dem Nunchuk betatigt wird,
nicht vergessen werden. Die Kamp-
fe werden differenzierter. Im Ge-
gensatz zur Prasentation klapp-
te die Steuerung bei
uns ohne Probleme.
Selbst der Einsatz
des ferngesteuerten

Kafers durch Neigung der Fernbedienung
oder der Einsatz des Bogens waren pro-
blemlos. Die neue Peitsche konnte zwar
auch eingesetzt werden, wird aber im
fertigen Spiel zu abwechslungsreicheren
Einsatzen kommen, als einem Gegner eins
Uberzubraten.

Neue Meniis und ein Skorpion
Durch die erweiterten Moglichkeiten in der
Steuerung ergeben sich auch neue Ratsel-
arten. So mussten wir beispielsweise eine
TUr mit einem Auge 6ffnen, in dem wir das
Auge mit Kreisbewegungen des Schwerts
schwindelig machten. Kurz danach folgte
ein Kampf gegen einen Ubermachtigen

Skorpion. Hier war Taktik gefragt,
um dem widerlichen Unge-
tim zu Leibe zu rlcken. Ein

paar vertikale und horizontale Hiebe an
den richtigen Stellen und der Skorpion
steht ohne Scheren dar. Zwischendurch
galt es immer wieder die Energie mit
Tranken aufzufillen. Wahrend das noch
recht einfach von der Hand ging, war die
Menufuhrung innerhalb des Spiels nicht
ganz so geschmeidig wie der Rest des
Spiels. Hier ware eine Pointersteuerung
vermutlich eingangiger als die jetzige L6-

sung mit Bewegungen. [
The Legend of Zelda: |
Skyward Sword N
A Publisher  Nintendo
Y Y ; : .
e T Entwickler  Nintendo
£57°7 Genre Action-Adventure
! Termin 201
Weblink offizielle Website

Wii MotionPlus-Unterstitzung gelungen
neue Iltems

interessante Ratsel

& grafisch noch enttduschend

Wie von Zelda gewohnt stimmt das Game-
play und Wii MotionPlus verleiht dem Spiel
neue Tiefe. Allerdings wirkt die Grafik noch
unausgegoren - hier ist Nintendo hoffentlich
noch mitten im Bau.

Fazit
Nico Trendelkamp
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ange mussten die Spieler auf den Affen

warten, der besonders zu 16Bit-Zeiten mit
einer unglaublichen Grafik flr Furore sorgte.
Nintendo besinnt sich derzeit wieder auf alte
Starken und zu diesen zahlen ohne Frage die
Abenteuer mit dem grol3en braunen Affen.
Im Gegensatz zu frlher ist nicht mehr Ent-
wickler Rare flr den liebenswerten Primaten
verantwortlich, sondern man hat kurzerhand
das Team von Retro Studios mit dem Projekt
betraut. Die Jungs kdnnen zwar hervorragen-
de First-Person-Adventures machen, haben
daflr aber keinerlei Erfahrungen mit dem
Jump’n'Run-Genre. Ob das gut geht?

Nostalgische Bananenrepublik

Donkey Kong Island

Donkey Kong ist in Aufruhr, jemand hat sei-
ne Bananen geklaut. Diese will er natdrlich
wieder zurlick haben. Zum Glick kann er auf
die Unterstltzung von seinem Freund Diddy

) . . Kong zahlen und so geht es zu zweit durch
Nach Ausfliigen in das Musikgenre und dem Leben auf der 2D-Levels. Gesteuert wird das Abenteuer so-

Uberholspur geht Donkey Kong wieder seiner Lieblings- wohl mit der Wii-Fernbedienung als auch mit
beschaftigung, dem Sammeln von Bananen, nach. dem Nunchuk. Das ist auf den ersten Blick
auch das Einzige, was sich auf der Wii gedn-
dert hat. Retro Studios haben so ziemlich je-
des Element Ubernommen, was die Donkey
Kong-Reihe auf dem SNES ausgezeichnet
hat. Kanonen-Fasser, Loren oder die K-O-N-
G-Buchstaben sind wieder mit von der Par-
tie. Einstiegshdrden gibt es Uberhaupt nicht.

Frische Friichte im Dschungel

Trotz alter Elemente, die in neue Levels ver-
packt wurden, sind naturlich viele neue Ideen
zu finden. Unter anderem besteht jetzt die
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Maoglichkeit, dass zwei Spieler das Spiel ge-
meinsam durchspielen konnen. Wahrend
der eine in die Haut von Donkey Kong
schllpft, Ubernimmt der andere die Kontrol-
le Uber Diddy Kong, Jet Pack und Erdnuss-
kanone inklusive. Zudem kdénnen sich die
Affen Huckepack nehmen, falls es flr den ei-
nen zu schwierig wird. Neu ist auch, dass es
innerhalb der Levels mehr als nur eine Ebene
gibt. In vielen Levels gibt es meist ein Areal
im Hintergrund zu untersuchen. Frische Ide-
en sind natUrlich auch bei den zahlreichen
Endgegnern zu finden. Hier zeigt sich, dass
auch Jungs aus Texas Uber grofSes kreatives
Potenzial verfligen.

Echtzeit statt Rendergrafik

Der grofSte Unterschied zu den Abenteuern
friherer Generationen ist die Grafik. Statt auf
vorgerenderte Objekte zu setzen, bekommt
der Spieler bei ,Donkey Kong Country Re-
turns” alles in Echtzeit zu sehen. Die Grafik
weil3 durch viele Details zu Uberzeugen und
die typischen Animationen von Donkey und
seinen Kumpanen wissen zu gefallen. Beson-
ders gefallen haben uns aber die Levels im
Sonnuntergang. Diese sind zwar technisch
nicht besonders aufwandig, aber stilistisch
aulerst gelungen.

DONKEY KONG
. COUNTRY-~
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Donkey Kong Country /
Returns '

Nintendo

Retro Studios
Jumpn’Run
Winter 2010
offizielle Website

Zwei-Spieler-Modus

frische Ideen

endlich wieder ein Spiel mit dem Affen
& kein grafischer Uberraschungshit

,Donkey Kong Country Returns” knUpft dort
an, wo die Reihe auf dem Super Nintendo
aufgehort hat. Fans des Affen kdnnen sich auf
ein gelungenes Comeback freuen.

Fazit
Nico Trendelkamp
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er Name Warren Spector steht fir Qua-
litat in der Videospielbranche. Immer-
hin hat dieser Mann Klassiker wie etwa
Wing Commander”, ,System Shock”
und ,Deus Ex” erschaffen und jetzt
versucht er sich an einer der popu-
larsten Lizenzen weltweit. In einem
solchen Fall kommt zwangslaufig
die Frage auf, warum er sich einen
solchen Druck aufblrdet. Letzten
Herbst, als er ,Disney Micky Epic”
zum ersten Mal der Weltoffentlich-
keit vorstellte, wurde seine Absicht
enthillt. Er glaubt, dass man mit
Spielen ebenso vielschichtige Ge-
schichten erzahlen kann, wie mit BU-
chern und aul3erdem hat Micky Maus
ein Comeback verdient, das dieser Fi-
gur wurdig ist. Disney hat dieses Potenzial
erkannt und lasst Warren Spector aulSerge-
wohnlich viele Freiheiten.

\
Disney Micky Epic
Nach den goldenen 16Bit-Zeiten kehrt die bekannteste Maus

der Welt unter der Regie von Warren Spector zuriick in
die Videospielwelt.
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Oswald und andere vergessene
Charaktere

,Disney Micky Epic” entflhrt den Spieler in
eine Welt von Disney, die er so noch nicht ge-
sehen hat. In der Welt von Disney gibt es ei-
nen Ort, genannt Wasteland, dort leben all die
Charaktere, die ihre Glanzzeiten Uberschritten
oder nie das Licht der Offentlichkeit erblickt
haben. Herrscher dieses Landes ist der froh-
liche Hase Oswald, der den Bewohnern dort
ein sorgenfreies Leben ermdglicht. Als Micky
zufdllig eine Karte von dieser Welt findet, be-
gehterversehentlich einen schrecklichen Feh-
ler und zerstort Oswalds behagliche Welt und
erschafft das Schwarze Phantom. Am Ende
wird Micky durch sein eigenes Missgeschick
in die geheimnisvolle Cartoon-Welt hinein-
gezogen und mit dem Schaden konfrontiert,
den er unwissentlich angerichtet hat. Er hat
durch seine Unachtsamkeit das Wasteland un-
ter die Herrschaft des Phantoms gebracht.
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Farbe und Verdiinner

Um den Schaden wieder zu beheben,
muss sich Micky die Grundelemente der
Trickzeichnung zu Nutze machen und
mittels Farbe oder Verdinner das Waste-
land erkunden, zu befreien oder endgul-
tig zu zerstoren. Warren Spector stellt es
dem Spieler frei, sich auf die gute oder die
bose Seite zu stellen. Je nachdem wie man
als Micky mit den beiden Elementen um-
geht, verandert sich die Spielwelt. Mittels
des Verdlnners |6sen sich ganze Gebaude
oder Areale auf, wahrend man mit der Far-
be das Wasteland in alter Schonheit auf-
bllhen lasst. Zum Beispiel lassen sich auf
diese Weise Plattformen erschaffen, die
man danach in gewohnter Art abhupfen
kann. Ebenso wirken sich diese beiden
Handlungsmaoglichkeiten auf den Um-
gang mit Gegnern aus. Entweder man zer-
stort oder befreit sie. Jede Entscheidung,
die man im Spiel trifft, wirkt sich auf den
weiteren Verlauf aus, verschiedene Endse-
quenzen nicht ausgeschlossen.

September 2010

Micky ist zuriick

Im Spiel warten neben den Ublichen
Jump'n‘Run-Abschnitten - manche sind
sogar in klassischem 2D gehalten und
orientieren sich an den alten Kurzfilmen
- verschiedene Aufgaben auf Micky. So
muss er zum Beispiel in einer von Peter
Pan angehauchten Welt drei Masken zu
einem Charakter bringen, der Goofy zum
Verwechseln ahnlich sieht. Dabei kann er
verschiedene Losungswege verfolgen.
Entweder er holt sie sich durch seine
Jump'n’Run-Fahigkeiten oder er kauft und
klaut sich seine Masken zusammen. Die
Wahl liegt auch hier beim Spieler selbst
und hat wiederum Auswirkungen auf den
Spielverlauf.

Ein Spiel mit Trickfilm-Charme

Die technische Seite von ,Disney Micky
Epic” hat sich seit der ersten Prasentati-
on im letzten Jahr stark gewandelt. Egal,
welchen Bereich man sich naher anschaut,
dieses Spiel wird in der ersten Liga der Wii-

index live
BWii DS

Spiele mitmischen. Der Detailreichtum, die
Animationen und die Umgebungsgrafik
kdnnen bereits jetzt Uberzeugen und zei-
gen, dass auch Third-Party-Spiele grof3ar-
tig aussehen konnen. Zudem verbindet
man mehrere unterschiedliche Stilarten
miteinander. Das Zusammenspiel aus ge-
zeichneten Zwischensequenzen, Spielgra-
fik und Umsetzung alter Zeichentrickoptik
funktioniert ausgezeichnet.

Ein episches Meisterwerk?

,Disney Micky Epic” koénnte die Uberra-
schung des Jahres fur Wii-Spieler werden.
Warren Spector hat sich ein anspruchsvol-
les Ziel gesetzt und was wir bislang sehen
durften, stimmt uns zuversichtlich. Das
Spiel besitzt eine interessante Struktur Gut
mit Bose zu vermischen und den Spieler
vor Entscheidungen zu stellen. Gleichzei-
tig wird man sich vom optischen Einheits-
brei der Wii gekonnt abheben. Micky Maus
konnte vor einem eindrucksvollen Come-
back stehen. u
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Disney Micky Epic /

Publisher  Disney Interactive
Fntwickler  Junction Point
Genre Jump’n'Run
Ty EMe. Termin Winter 2010
= Weblink offizielle Website

grafisch beeindruckend

Steuerung funktioniert einwandfrei
spielerisch abwechslungsreich
netter 2D-/3D-Mix

FUr mich war Disney Micky Epic das Highlight
der diesjahrigen Gamescom. Das Spiel sieht
nicht nur gut aus, sondern steuert sich auch
exzellent und bietet ein interessantes Kon-

zept.

Fazit
Nico Trendelkamp
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Hands on

Die rosa Knutschkugel ist nach langer Heimkonsolenabstinenz
wieder mit einem richtigen Abenteuer zuriick. Und siehe da:
Irgendwie hat sich die Kirby-Welt leicht verandert...
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irby hat im Hause Nintendo eine lange

Tradition. Doch seit dem Nintendo 64
schienen sich die Abenteuer mit dem klei-
nen rosa Allesfresser hauptsachlich auf den
tragbaren Systemen von Nintendo abzu-
spielen. Zwar tauchte Kirby immer wieder
auf Release-Listen fUr diverse Heimkonso-
len auf, aber der Sprung vom ReifSbrett in
die Verkaufregale blieb ihm stets verwehrt.
Zum Glick hat Nintendo jetzt endlich den
passenden Faden gefunden, um rund um
den rosafarbenden Charakter ein Spiel zu
stricken.

Tapferes Schneiderlein
Viel ist von ,Kirby's Epic Yarn" nicht bekannt.

Vor allem nichts von der Hintergrundge-
schichte. Ob Konig Nickerchen wieder auf-
taucht und das Land ins Unheil stUrzt, ist
ungewiss. Daftir haben sich die Macher, das
Spiel wird dbrigens nicht von HAL Laborato-
ries sondern von Good Feel entwickelt, voll
und ganz dem Thema Nadel und Faden ge-
widmet. Kirby ist nicht langer ein rosa Ball,
der alles in sich aufsaugt, sondern besteht
aus einem Stlick Garn. Ahnlich verhalt es sich
mit der Umgebung. Alles hat irgendwie mit
diesem Thema zu tun und so entdeckt der
Spieler Reil3verschlisse, Aufnah-Flicken und
mehr in der Patchwork-Welt. Uberhaupt sieht
das ganze Spiel aus, als sei Kirby in einem
Schneideratelier randalieren gewesen.
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Des Kaisers neue Kleider
Mit dem neuen grafischen Stil
kommt auch frischer Wind in
die 18 Jahre alte Spielmecha-
nik und das, obwohl man
auf die ganz klassische NES-
Art steuert. Kirby saugt seine
Gegner nicht mehr, um deren
Fahigkeiten zu Ubernehmen.
Stattdessen nutzt er einfach ein
StUck Schnur, funktioniert diese als
Allzweck-Peitsche um und entledigt
sich so seiner Gegner. Je nachdem,
wie stark man die Angriffstaste
druckt, werden kleinere Gegner ent-
weder direkt zerstort oder zu einem
Wurfgeschoss umfunktioniert. Die
Maoglichkeit zur Verwandlung gibt es
natdrlich weiterhin, jetzt jedoch eher
situationsabhangig. Beim schnellen
Laufen verwandelt sich Kirby ge-
schwind in ein Auto und wird der Un-
tergrund nass, so greift der kleine ku-
gelige Held zum Surfbrett. Spater darf
sich Kirby in einen machtigen Roboter
verwandeln und Raketen abfeuern, die
die Gegner explosionsartig in ihre Faden

zurlckverwandeln.

Der Hintergrund steht im Vordergrund
Ein Kirby-Spiel ohne Puzzle- oder Ge-
schicklichkeitseinlagen ware kein richti-
ges Spiel dieser Serie. Damit der kleine
runde Protagonist auch vor ein paar
knifflige Ratsel gestellt wird, haben
sich die Verantwortlichen eine Men-
ge einfallen lassen. Da wird kurzerhand

der Stoffhintergrund gestrafft, um Uber ei-
nen Abgrund zu gelangen oder mit einem
ReilBverschluss ein ganz neues Areal freige-
legt. Uberflissige Aufnaher werden einfach
mit der Peitsche entfernt, um an die dahinter
liegenden Items zu kommen und Kirby darf
auch eine Ebene in die Tiefe gehen. Wenn
man mochte, kann man das ganze Abenteu-
er auch zusammen mit einem Freund durch-
spielen. Einen Kritikpunkt gibt es dennoch.
Das Spiel ist bislang viel zu einfach. a

Kirbys Epic Yarn /

A= Publisher  Nintendo
% Entwickler  Nintendo
» Genre Jumpn'Run
o Termin Frihjahr 2011
Weblink offizielle Website

ansprechender neuer Grafikstil
viele frische Ideen

endlich wieder Kirby!

8 zuleicht

,Kirby's Epic Yarn” kam aus dem Nichts und
weils von Anfang an zu begeistern. Die Neu-
erungen tun Kirby unglaublich gut und pep-
pen das Gameplay auf. Hoffentlich wird der
Schwierigkeitsgrad noch etwas angezogen!

Fazit
Nico Trendelkamp

™
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Der Schattenlaufer und die Ratsel des dunklen Turms | | [lj

Innovative Spielideen werden nicht von jedermann sofort ins Herz geschlossen. Bei Hudson Softs
neuestem Werk sind wir freiwillig liber unseren eigenen Schatten gesprungen.

Wir stehen auf der Spitze eines riesi-
gen Turms. Eine finstere Gestalt er-
hebt sein Schwert und trennt den Schatten
vom Korper unserer Spielfigur. Warum wir
Opfer dieses unangenehmen Erlebnisses
werden, erfahren wir nicht. Da wir aber un-
seren Korper wieder erlangen wollen, dur-
fen wir in zahlreichen Levels den Turm er-
klimmen und das Zusammenspiel aus Licht
und Schatten sprichwortlich  geniel3en.
Wahrend in anderen Spielen des Genres
die Spielfigur direkt gesteuert wird, ist sie
in ,Der Schattenlaufer” namlich unsichtbar.

Dunkle Ratselkost

Unser Schatten wird stattdessen auf die
Hintergrinde der Spielwelt geworfen,
ebenso wie jeder andere Schatten der
Spielwelt. StUrzt im Vordergrund eine Bru-
cke ein, verschwindet ihr Schatten auch
im Hintergrund. Teilweise mussen wir mit
der Spielwelt im Vordergrund interagie-
ren, in dem wir mit der Pointer-Funktion
bestimmte Objekte markieren, die darauf-
hin ihre Form verandern. Durch den so
veranderten Schatten im Hintergrund sind
neue Bereiche zum Erkunden verflgbar.

GleiBendes Licht

In den so genannten Schattenkorridoren
ist allerdings Vorsicht geboten. Wir dur-
fen die Plattform nicht so bewegen, dass
Licht auf sie fallt. Dieses ist todlich fur die
Spielfigur. Unsere Lebensenergie steigern
wir, indem  wir an diversen Wegweisern
Schattenpunkte einsammeln. Wenn ,Der
Schattenlaufer” die Qualitat der Ratsel von
Stunde zu Stunde steigern kann, wird uns
eines der interessantesten Spiele auf der
Wii erwarten. Einzig allein die Handlung
fallt derzeit noch etwas mager aus. = = @
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Der Schattenlaufer

Publisher  Konami
Entwickler  Hudson Soft
Genre Action-Adventure
Termin Winter 2010
Weblink offizielle Website

innovatives Spielkonzept
interessanter Grafikstil
vielschichtige Ratsel

& bisher magere Handlungsfetzen

AulSergewdhnliche Grafikstile finde ich toll,
weshalb das Spiel genau meinen Geschmack
trifft. Doch kann ich mir leider kaum vorstel-
len, dass ,Der Schattenlaufer” eine grof3e Kau-
ferschickt erreichen wird.

Fazit
Eric Ebelt

erice@n-mag.de
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Die Sims, The Urbz, Sims: Haustiere — immer wieder hat EA
uns Konsolenspielern eine stark abgespeckte Version der
Sims geliefert — doch dies soll sich nun endlich @ndern.

Wéhrend ,Die Sims”am PC seit Jahren fur
umfangreiches und kreatives Game-
play gelobt und mit unzahligen Erweite-
rungen bestickt werden, hatten Konsolen-
besitzer meistens nur die Moglichkeit einen
einzigen Sim zu steuern, und grundsatzlich
hatten die Spiele auBer dem Aussehen nicht
viel mit dem grofBen Vorbild zu tun. Doch
die Kraft und auch Verbreitung der neuen
Konsolen lasst EA Redwood Shores endlich
das Herz erweichen und sie bringen den
dritten PCGTeil auch auf die Konsole.

Erste Zweifel
Der Kenner zweifelt da schon. Wie soll eine
schwache Konsole wie die Wii so viel auf

einmal berechnen? Wie soll die Steuerung
funktionieren? Wieso sollte ich ein Spiel
kaufen, das es schon vor Uber zwei Jahren
fir den PC gab? Hier missen wir auch etwas
spater nachhaken, denn auf der gamescom
konnte uns ,aus technischen Grinden” kei-
ne Wii-Fassung gezeigt werden, dafir aber
DS und 360 — und diese sehen grandios
aus. Selbst am DS scheinen die Entwickler
es geschafft zu haben das Sims 3-Game-
play zu Ubernehmen. Die Steuerung funk-
tioniert auch auf der Xbox360 gut, da wird
durch die Wii Remote noch ein wenig mehr
rauszuholen sein. Grafisch - so versprach
man uns - wird auch die Wii-Fassung das
Original erreichen.
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Lass Feuer regnen!

Neu in den Konsolenfassungen sind die Kar-
mapunkte. In der PG-Fassung erhielt man fir
Lebensziele noch einfache Punkte, welche
man fir Verbesserungen eines einzelnen Sim
ausgeben konnte, auf der Konsole gibtes nun
die Karmapunkte. Diese kénnen sowohl fur
positive Dinge, wie schnelleres Lernen bis zur
Wiederbelebung verstorbener Sims, als auch
fir negative Dinge, wie Feuerregen oder
Geisterheimsuchungen, benutzt  werden
— letztere sollte man vorzugsweise am un-
geliebten Nachbarn ausprobieren. Die Sims
3 erscheint fur Wii, DS und als 3DS-Launch-
titel — zumindest wenn dieser nicht zu frih
erscheint, meinten die Entwickler. [ |
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Die Sims 3 /
N
Publisher  EA
Entwickler  EA Redwood Shore
Genre Simulation
Termin 28. Oktober 2010
Weblink offizielle Website

vollstandiges Sims

exklusive Konsolenfeatures

& keine Erweiterungen enthalten
& kein Wii-Onlinemodus

Endlich schaff ichs, dass meine Freundin
nicht mehr den PC belagert! Dafiir bald den
Fernseher... Ich hatte nicht gedacht, dass EA
es schafft, das komplette Spiel zu portieren,
Hut ab!

(o

Fazit __,/
Emanuel Liesinger «
emanuell@n-mag.de
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Anfangs wahlen wir zwischen den Sport-
arten Eishockey, Volley-, Volker- und Bas-
ketball und unsere Sportler aus. Wie kdnnte
es auch anders sein, stehen uns bei der Cha-
rakterauswahl neben Mario weitere, bekannte
Gesichter wie Peach oder Yoshi zur Verflgung.
AnschlielSend suchen wir uns die Umgebung
aus, auf welcher wir gegen das gegnerische
Team spielen mochten. Danach geht das hek-
tische Spielgeschehen auch schon los.

Mario Sports Mix

Wy

Als Kartfahrer gewinnt Mario einen Goldpokal nach dem rlands on

anderen und als Golfer ist er ebenfalls nicht zu verachten. In
»~Mario Sports MIX erwarten ihn aber glelch vier D|$Z|p||nen
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Sportfest
Wie man das bereits aus anderen Sportab-
legern des ,Super Mario"-Franchise kennt,
stehen uns bei der sportlichen Betatigung
auch Spezialangriffe zur Verfiigung. So errei-
chen wir es, dass der Ball oder der Puck sein
Ziel schneller erreicht. Trotzdem flhlen sich
die Fahigkeiten in unserer Vorabversion sehr
ausgeglichen an, da Ball und Puck so gut wie
immer geblockt werden konnen. Zusatzliche
Spannung verleihen bekannte ltems, wie der
Koopa-Panzer und die Bananen-
schalen. Auftauchende Mdin-
zen darfen  eingesammelt
werden, um den eigenen
Punktestand zu verbessern.

~Schittelfrost”
Leider ist die Steuerung
bisher noch nicht
sehr ausgereift.
Wie bereits im
Remake von ,Ma-
rio Power Ten-
nis* aus der New
Play Control-Reihe,

mussen wir die Spielelemente mit Schitteln
und Schwingen der Wii Remote abwehren.
Dies artet unter Umstanden aus — das Steu-
erungsrepertoire darf unserer Meinung nach
optional gerne mit einer Kndpfchensteue-
rung samt Classic Controller-Unterstltzung
erweitert werden. Von einem Online-Modus
kdnnen wir leider noch nicht sprechen. Nin-
tendo hillt  sich ebenfalls in Schweigen,
was freispielbare Inhalte angeht. Wir sind
aber sehr optimistisch, dass wir diese auch

in ,Mario Sports Mix” finden werden. ]
Mario Sports Mix /
. -
MACK® Publisher  Nintendo

SPORTS MIX [ \ickler Square Enix

Genre Sport

Termin 20N

Weblink -

ausbalancierte Spezialfahigkeiten
vier Sportarten in einem Spiel

& Steuerung noch nicht einschatzbar
& Online-Modus noch unklar

Die Entwickler missen mehr bieten als die bis-
her bezeigten Inhalte, damit das Spiel fur die
breite Masse geeignet ist. Spals machen wird
,Mario Sports Mix" dennoch, ich hoffe nur, dass
auf einen Online-Modus nicht verzichtet wird.

N

Fazit
Eric Ebelt

erice@n-mag.de

N
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Sonic Colours

Fiir viele ist der blaue Igel bereits gestorben. Die Ausfliige in
die dritte Dimension hat vielen Fans nicht gefallen — wird
dieses Schicksal auch ,,Sonic Colours

Cd

M it Hilfe eines riesigen Traktorstrahls ist
es Dr. Eggman gelungen, ein paar Pla-
neten zusammen zu ketten, um seinen per-
sonlichen Themenpark zu gestalten. Das
kann Sonic naturlich nicht tatenlos mit an-
sehen und erkampft sich seinen Weg in teils
klassischer, teils neumodischer Jump'n’Run-
Manier durch sehr unterschiedliche Spiel-
abschnitte. Dies hat seine Vor- und seine
Nachteile. Wir finden es sehr gut, dass So-
nic nun vermehrt in zweidimensionalen
Abschnitten unterwegs ist, weniger gut
gelungen sind die kurzen Sequenzen zwi-
schen den (spielbaren) Abschnitten.

Wy
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“ bevorstehen?

AuBer Kontrolle

Wahrend Sonic durch die Lufte geschossen
wird oder durch manche Tunnel dust, wird
uns einfach so die Kontrolle Uber ihn ent-
zogen. Das sieht zwar nett aus, kann aber
teilweise den Spielfluss storen. Wir kdnnen
nicht wie in den alten Zeiten einfach auf
die Gegner springen, stattdessen mussen
wir beim Auftauchen der Zielmarkierun-
gen einfach nur schnell genug auf den A-
Knopf driicken. Die Besonderheit an ,Sonic
Colours” sind aber ohnehin die vielen, bun-
ten Spezialfahigkeiten des wohl schnellsten
lgels der Welt.

Lichtspektakel

Nimmt Sonic das gelbe Power-Up auf, ver-
wandelt er sich in einen Bohrer und durch-
grabt den Untergrund nach netten Extras.
Mit anderen Fahigkeiten prallt er mit ho-
her Geschwindigkeit physikalisch korrekt
an den Wanden ab, um entweder mehrere
Gegner auf einen Streich zu besiegen oder
entfernte Plattformen zu erreichen. Optisch
sieht der Titel sehr gut aus, besonders die
teilweise wirklich sehr schonen Lichteffekte
haben uns begeistert. Wenn das Spiel die
Abwechslung beibehalt, wartet eines der
besseren ,Sonic*-Spiele auf uns. [ |

Publisher  Sega

Entwickler — Sonic Team
Genre Jump’n'Run
Termin November 2010
Weblink offizielle Website

unterschiedliche Fahigkeiten
verschiedene Themenwelten
teils sehr schone Lichteffekte
& ofters keine Kontrolle Gber Sonic

Das Anspielen des Titels hat mir sehr viel Spal?
gemacht. Ich winsche mir aber endlich mal
wieder ein vollstandiges, zweidimensionales
,Sonic"-Spiel, das dann aber bitte nicht in Epi-
sodenform erscheint.

Fazit
Eric Ebelt

erice@n-mag.de
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Die Hasen sind wieder da! Und nach Kritik an den letzten
Teilen arbeiten die Entwickler hart daran, dem Spiel
mehr Tiefe zu geben.
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s Wii-Launchtitel waren sie ein beliebter

Kauf. Der Name Rayman und wahnsin-
nige Hasen reichten um aus einer Minispiel-
sammlung einen Erfolg zu machen. Mit den
spateren Teilen stieg die Kritik und auch die
Menge an Minispielkonkurrenz und Ubisoft
musste sich mit Rabbids Go Home neu ori-
entieren. Bei Travel in Time kehren sie zum
urspriinglichen Prinzip zurlck, machen aber
eines besser: Die Minispiele bekommen Tiefe!

Minigames evolved

Doch was bedeutet Tiefe? Wahrend es fri-
her ausreichte die Wii Remote lange genug
zu schitteln, muss nun wahrend des Schit-
telns im Takt auch noch ein Flieger gesteu-
ert und damit Ziele getroffen werden. Bei
Rennen gibt es nun auch Power Ups und
Hindernisse, bei Musikspielen mehr als zwei
Maoglichkeiten — alles mit freundlicher Unter-
stUtzung der geisteskranken Hasen, deren
Schrei jetzt Ubrigens auch mittels Steuer-
kreuz zu jeder Zeit losgelassen werden kann.

Travel in Time

Doch was stellen die Hasen diesmal an? Nun,
sie finden eine Zeitmaschine und verandern
die Geschichte. Wie ware es also, wenn Ar-
thur statt Excalibur plotzlich eine Kloburste
aus dem Stein ziehen wrde? Diese und viele
andere Anderungen darf derjenige vorneh-
men, der das letzte Minispiel gewonnen hat.
Die Entwickler haben im Spiel so weit wie
moglich auf MenUs verzichtet, deswegen
darfen Minispiele nun in einem Museum
anhand von Gemalden ausgewahlt werden.
Und Anderungen der Geschichte andern na-

turlich auch die Gemalde und vielleicht so-
gar das komplette Museum — welches, soll-
ten die Hasen die Welt zerstoren, pldtzlich
im Weltraum schwebt. a

Raving Rabbids: /
Travel in Time N
Publisher  Ubisoft
Entwickler  Ubisoft Paris
Genre Minispielsammlung
Termin 11. November 2010
Weblink offizielle Website

komplexere Minispiele
,Schrei-Button”

keine langweiligen Menus
& nur Minispiele

Die Skepsis war schnell weg - das Spiel ist
gut! Vor allem die komplexeren Minispiele
und die Tatsache, dass man den Hasen je-
derzeit schreien lassen kann, hat uns sehr
gut gefallen.

)

Fazit N
Emanuel Liesinger
emanuell@n-mag.de

N
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Michael Jackson: The Experience

Der gefallene King of Pop ist nach seinem Tod wiederaufer-

Wy

Hands on

standen. Grund genug fiir Ubisoft ein Spiel zu veroffentlichen,
welches sich ganz seinem speziellen Tanzstil widmet.

Angeblich war es ja schon vor seinem Tod
in Entwicklung — ob dies stimmt oder
nicht, wird sich wohl schwer beweisen lassen.
Tatsache ist jedoch, dass aus Michael Jack-
sons Nachlass nochmal Kapital geschlagen
werden soll. Sei es nun durch einen Konzert-
film, eine neue CD oder eben das zeitnahe er-
scheinende Tanzspiel. Es klingt ja auch verlo-
ckend: Durch Ubisofts exklusive Technik wird
der Spieler direkt ins Spiel projiziert und kann
so live Effekte ausldsen, mit den Background-
tanzern agieren und vieles mehr — doch Wii-
Besitzer ziehen wieder mal den kirzeren.

Just Dance MJ Edition

Wir bekommen eine Wii Remote in die Hand
gedrickt und dirfen genau wie bei Just
Dance einem kontraststarken Mannchen
alles nachmachen, unterstitzt von ein paar
Pfeilen, die einem am Rand die kommenden
Bewegungen verdeutlichen. Ob jetzt wirk-
lich alle Tanzschritte detailgetreu ausgefuhrt
werden oder nur die Hand geschwungen
wird, kann nur die Kinect-Version unterschei-
den. Ahnlich wie in Just Dance sind auch die
Hintergrinde eher simpel im Comicstil ge-
halten — ein drastischer Widerspruch zu der

Behauptung der Entwickler, man wolle das-
selbe Feeling wie in den Originalen Videos
aufkommen lassen.

Be Michael Jackson

Dafir enthalt der Musikkatalog des Spiels die
wichtigsten Lieder Michael Jacksons — von
JThriller” Gber ,Billie Jean” bis zu ,Bad”. Und
auch fur die, die schon immer den Moon-
walk oder ahnliche Tanzschritte lernen woll-
ten, ist gesorgt, denn anhand von Videotuto-
rials werden alle Bewegungen genau erklart
— versprach man uns zumindest. |

Bestatigte Songs

Von den Uber 80 Singles, die Michael heraus-
gebracht hat, schaffen es ganz sicher ins Spiel:

Daneben sollen viele weitere Songs verflgbar
sein. Fans des verstorbenen ,Kong of Pop” dir-
fen sich also auf eine gute Auswahl freuen.

Michael Jackson: /
The Experience N
Publisher  Ubisoft
Entwickler — Ubisoft Montpellier
- Genre Tanzspiel
Termin 18. November 2010
Weblink offizielle Website

Michael Jackson!

Videotutorials fur Tanzschritte

& Wii-Version sehr beschnitten

& King of Pop-Feeling kommt nicht rtber

Ich oute mich mal als Michael Jackson-Fan.
Hier will allerdings keine Freude aufkommen.
Wenn man das Feeling des King of Pop rU-
berbringen will, muss man sich schon etwas
mehr anstrengen — Musik alleine reicht nicht!

o
= ab

Fazit
Emanuel Liesinger

emanuell@n-mag.de

ﬁ\
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GoldenEye 007

Jeder kennt ihn und weil3, dass er in Deutschland indiziert
ist. Nach Spielen wie ,,Dead Space” sind wir sehr gespannt,
ob es der Neuinterpretation des Titels auch so ergehen wird.

B,

index live test plus ed
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I ber die Handlung des Spiels ist bis-
her nur sehr wenig bekannt. Obwoh|
die Geschichte auf dem Film von 1995 ba-
siert, werden wir auf einige Anderungen im
Handlungsverlauf stof3en. Flr diese Umge-
staltungen ist niemand geringeres als Bru-
ce Feirstein verantwortlich, der 1995 auch
als Drehbuchautor fungierte. Anders als im
Film wird man aber nicht einen virtuellen
Pierce Brosnan erleben, sondern das seit
,Casino Royale” bekannte Gesicht von Da-
niel Craig.

Packende Action

Dieser wird sein virtuelles Alter Ego sogar
selbst vertonen. Judi Dench alias M hat sich
ebenfalls bereiterklart in ,Goldenkye 007"
mitzuwirken. Ob die Abbilder der Schau-
spieler auch ihre deutschen Synchronstim-
men erhalten, ist bisher noch ungewiss.
Der Soundtrack stammt aus der Feder von
David Arnold, dem Komponist der letzten
,James Bond“-Filme. Dieser untermalt das
Geschehen wahrend unserer Prasentation
bei Activision sehr gut. Es passt einfach
dazu, wenn wir durch den Dschungel ren-
nen, einen Widersacher nach dem ande-
ren erledigen, Schnellschussanlagen um-
programmieren und im Hintergrund die
typischen ,James Bond"-Klange der Titel-
melodie vernehmen.

Geschiittelt, nicht geriihrt

Der Mehrspielermodus hat uns auch sehr
imponiert. Es wird zwar nicht viel Neues
geboten, aber er lauft schnell und ohne Re-
spawn-Zeiten ab. Das fordert die Dynamik

von 67

und klinkt die aus anderen Ego-Shootern
teils vorhandene, kurz anhaltende Lange-
weile aus. Wenn man sich mit vier Spielern
gleichzeitig ins Getimmel stlrzt, merkt
man aber unverstandlicherweise, wie die
Bildwiderholungsrate ein wenig in den
Keller geht. Bei der geringfligigen Detail-
verliebtheit ist dies unserer Meinung nach
sehr bedenklich. Ab November werden wir
jedenfalls wissen, ob sich ,GoldenEye 007"
lohnen wird oder ob nur der Name des

Spiels Kaufer locken méchte. [ ]
GoldenEye 007 /
. .
Publisher  Activision
Entwickler  Eurocom
Genre Ego-Shooter
Termin November 2010

Weblink offizielle Website

stimmiger Filmsoundtrack
Synchronstimmen der Darsteller
& noch Unklarheiten bei der Story
& grafisch noch nicht ausgereift

Das Agenten-Flair wird sehr gut in das Jahr
2010 verfrachtet und als Uberzeugter Fan von
Daniel Craig erlebe ich den fir mich besten
James Bond-Darsteller endlich in einem weite-
ren Videospiel.

9 Fazit
Eric Ebelt

erice@n-mag.de
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Star Wars: The Force Unleashed Il

Es war einmal auf einer nicht ganz so weit entfernten Gamescom. LucasArts stellte uns den
zweiten Teil der ,Force Unleashed”-Reihe vor, der die Pfade des Erstlingswerks fortfiihrt.

as zwischen der dritten und vierten

Episode des ,Star Wars"-Universums an-
gesiedelte Spiel entflhrt uns zu allererst auf
den Planeten Kamino. Kenner von Episode |l
wissen, dass dort die Klonarmee gezichtet
wurde. So auch unser Spielcharakter, ein von
Lord Vader in Auftrag gegebener Klon des
,Helden” aus dem ersten Teil. Dieser Klon
leidet allerdings an Gedachtnisschwund.

Angriff des Klonkriegers

In den nachfolgenden Spielstunden dur-
fen wir uns durch die Galaxis kampfen und
unsere Gedachtnislicken schlieSen. Der
Entwickler verspricht uns eine filmreif in-
szenierte Handlung und ausufernde Licht-
schwerterkampfe. Letztere sind jedenfalls
jetzt schon sehr schon anzusehen, denn
erstmals durfen wir auch mit zwei Licht-
schwertern den Sturmtruppen entgegen-

index live
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treten. Das Spiel geizt zwar mit blutigen
Effekten, trotzdem sind Korperteile der
Gegner abtrennbar. Explizit auswahlen
dirfen wir aber keine davon.

Beeindruckende Machtspiele
Machtfahigkeiten bereichern das Spielge-
schehen ungemein. So kénnen wir die Geg-
ner mit unserer Gedankenkontrolle von Platt-
formen in den sicheren Tod springen lassen
oder Blitze auf sie schleudern. Umgebungs-
grafiken wirken aber leider immer noch so
unbeeindruckend wie im Vorganger. Nach
der Prasentation wurde uns ebenfalls mit-
geteilt, dass die Wii mit einem exklusiven
Mehrspielermodus ausgestattet sein wird.
Dieser soll sich an Beat 'em Ups wie ,Super
Smash Bros. Brawl” orientieren. Wir sind ge-
spannt, ob dieses Argument die Kaufent-
scheidung sinnvoll bereichern wird.
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Star Wars: The Force /
Unleashed Il

beeindruckende Kdmpfe

N
Activision
Red Fly Studios
Action

29. Oktober 2010
offizielle Website

Machtfahigkeiten Uberzeugen
Handlungsstarke noch ungewiss
& schwache Umgebungstexturen

Der Vorganger hat mich nicht gerade beein-
druckt. Als ich ,The Force Unleashed II" auspro-
bierte, war ich begeistert. Die Steuerung funkti-
oniert und das Spielen mit der Macht fasziniert.
Leider lasst es mich grafisch vollig kalt.

N

Fazit
Eric Ebelt

erice@n-mag.de



http://www.n-mag.de
http://lucasarts.com/games/theforceunleashed2/game/index.html
http://www.n-mag.de

mng Ausgabe Nr. 47

September 2010

Nachdem Electronic Arts die einst sehr gute Spielserie mit Titeln wie , Die Eroberung” totgefahren
hat, widmet sich mittlerweile Warner Bros. Interactive wieder um die Filmlizenz.

N achdem Frodo samt Onkel Bilbo, Gan-
dalf und Elrond in den Westen gese-
gelt sind, erzahlt Jahre spater Sam
seinen Kindern die legen-
daren Geschichten seiner
Freunde. In der Rolle des
Dunedain-Waldlaufers Ara-
gorn erleben wir hautnah
dessen Abenteuer von
Bruchtal bis zum Schwar-
zen Tor. Wahrend der
Prasentation des Spiels
verspricht man uns,
dass man die Film-
geschichte  mog-
lichst nacherzahlen
mochte.  Wahrend
uns bis zum Berg
Amon Hen der verbis-
sene Boromir begleitet,
wird er uns nach seinem dorti-
gen Tod nicht mehr zur Verfligung
stehen.

Der Herr der offenen Fragen

Fans der Filme wird es aber bit-
ter aufstof3en, dass man dennoch
eine folgenschwere Ausnahme
macht. Da man das Spiel auch
auf  kooperativem Wege
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spielen soll, wird Gandalf allem Anschein
nach nicht in den Schatten stlrzen. Wenn
wir also mit Aragorn andauernd bei der
Schlacht von Helms Klamm versagen, dur-
fen wir auf Knopfdruck jederzeit gerne ei-
nen zweiten Spieler dazu holen. Diese wird
dann die Rolle von Gandalf Ubernehmen.
Wie er aber plétzlich mit eintausend Rohir-
rim das Schlachtfeld aufrdumen mochte, ist
noch nicht ganz klar. Wir rechnen stark da-
mit, dass man mit der einen oder anderen
Logikltcke leben muss.

»~Der Hobbit” lasst grif3en!

Optisch erinnert der Titel mehr an ,Der Hob-
bit", als an ,Die Ruckkehr des Konigs”. Der
teils zu bunte Comic-Look macht zwar einen
annehmbaren Eindruck, aber fur die Gestal-
tung der erwachsenen ,Der Herr der Ringe*-
Geschichte ist er unserer Meinung nach
nicht geeignet. Laut Aussagen der Entwick-
ler wird man im Spiel eigens komponierte
und bekannte Musikstlcke aus den Filmen
horen. AufSerdem soll das Spiel von den Dar-
stellern wie Sean Astin und John Rhys-Da-
vies vertont werden. Wenn die Qualitat der
gezeigten Version durch das Spiel hinweg
bestehen bleibt, wird ,Die Abenteuer von
Aragorn” sicherlich ein guter Tipp fUr den
Weihnachtsmann werden. .
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Der Herr der Ringe: Die

Abenteuer des Aragorn |
Publisher — Warner Bros.
Entwickler  Headstrong Games
Genre Action-Adventure
Termin Herbst 2010
Weblink offizielle Website

kooperativer Spielmodus

erzahlt von der ganzen Trilogie

& maoglicherweise (viele) Logikllcken
& Comic-Look teilweise unpassend

Endlich ein neuer Teil der ,Herr der Ringe"-Uni-
versums! Ich kann es kaum erwarten, wieder in
die Rolle meiner Lieblingsperson des Films zu
schltpfen. Trotzdem mache ich mir Gber mdg-
liche (grol3e) Logikltcken Sorgen.

Fazit
Eric Ebelt

erice@n-mag.de
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Combat Wings: The Great Battle of World War Il il

Hands on

Shooter-Fans kennen das Szenario in- und auswendig. Zu oft dient der Zweite Weltkrieg als Vor-
lage fiir so manche Spielserie. City Interactive verlagert das Geschehen in luftige Hohen.

Unfzehn Mitarbeiter arbeiteten Uber ein

Jahr lang am kommenden Action-Spiel
,Combat Wings". Der Titel soll laut Entwick-
lerangaben 29 abwechslungsreiche Missi-
onen enthalten, wahrend der Prasentation
bei City Interactive konnten wir aber hin-
sichtlich der Ziele noch keine Unterschie-
de ausmachen. In der Rolle unbekannter
Piloten steuern wir Flugzeuge aller Art und
kimpfen an recht abwechslungsreichen
Schauplatzen wie Grol3britannien, dem
Nahen Osten, Uber dem Pazifik und den
Steppen Afrikas. Wir tragen dazu bei, den
Zweiten Weltkrieg auf Seiten der Alliierten
zu beenden.

Flieger am Horizont

Unsere Aufgabe besteht darin, feindliche
Flieger der Reihe nach zu eliminieren. Das
Spielziel jeder Mission wird vermutlich recht
ahnlich ausfallen. Sind alle Einheiten aus-
geschaltet, ist der Spielabschnitt geschafft
— Kapitulation oder Ahnliches existiert

in ,Combat Wings" allem Anschein nach
(noch) nicht. Die Entwickler mochten zwar
eine mdaglichst authentische Geschichte
erzahlen, aber selbst von Handlungsfetzen
ist weit und breit noch nichts zu sehen.

Durchdachte Steuerung

Weit entfernte Objekte und Texturen ma-
chen schon jetzt einen guten Eindruck — je
mehr wir uns diesen aber nahern, desto
verwaschener werden sie. Da sollten die
Entwickler bis zum Herbst unbedingt noch
einmal nachbessern. Ebenfalls fallt die bei
wenigen Details stockende Bildwiederho-
lungsrate im Mehrspielermodus negativ
auf. Ein wichtiges Kaufargument werden
die unterschiedlichen Steuerungsvarian-
ten sein, mit denen ein problemloses Spie-
len sowohl flr Anfanger als auch fur Pro-
fis gewahrleistet werden soll. Allerdings
mochte man mit dem Spiel auch keine
Welten bewegen - fir circa dreiSig Euro
soll das Spiel im Handel erscheinen. [ ]

Combat Wings: The
Great Battle of WWII | =

Publisher  City Interactive
Entwickler  City Interactive
Genre Action

Termin 28.10.2010
Weblink offizielle Website

viele Steuerungsmaoglichkeiten
unterstltzt Wii MotionPlus

& Abwechslung nicht einschatzbar
& grafisch verbesserungswurdig

Die Vorstellung von ,Combat Wings” hat mich
Uberhaupt nicht beeindruckt. Von ,The Sky
Crawlers” bin ich Besseres gewohnt — trotz-
dem durfte das Spiel ein Tipp flr Fans von
Flugzeug-Action werden.

9 Fazit
Eric Ebelt

erice@n-mag.de
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Wii Party

Als ,Wii Party” angekiindigt wurde, schluckte die Fangemeinde

Wy
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der ,Mario Party“-Reihe. Wird die Minispielsammlung etwa

ur die einen sind Miis seit ,Wii Sports” eine

willkommmene Abwechslung, fir die ande-
ren sind sie ein Argernis in ,Mario Kart Wii" und
Konsorten. Anstatt eines weiteren Ablegers
des ,Mario Party*-Franchise schickt Nintendo
dieses Mal die Miis alleine aufs Spielbrett und,
wie es auch nicht anders zu erwarten ware,
durfen wir pro Runde ein Minispiel absolvieren.

Wiirfelspal3

Nachdem wir gewdrfelt haben, dirfen wir eine
bestimmte Anzahl an Feldern auf dem Spiel-
brett zurlcklegen. Wahrend manche Felder
unsere Position mit der eines Mitspielers aus-

durch einen neuen Teil der ,Wii“-Reihe verdrangt?

tauschen, lassen andere Felder Vulkane ausbre-
chen. Die Minispiele gehen aber in eine andere
Richtung als bei ,Mario Party”. Wahrend man
bei den Klassikern oft Einarbeitungszeit beno-
tigt, sind die Aufgaben in ,Wii Party” selbster-
klarend. Wir springen Uber rollende Fasser, trei-
ben Pferde an oder stofSen unsere Gegner in
Kugelform in so manches Loch. Je besser wir
uns bei den Minispielen schlagen, desto mehr
Glick haben wir bei unserem nachsten Wir-
felwurf.

Partyspal3
Wenn wir zuerst das Ende des Spielbretts er-

reichen, gewinnen wir die jeweilige Partie. Das
kann unter Umstanden mal so eben eine Drei-
viertelstunde dauern. ,Wii Party” ist aber auch
so ein Spiel fur zwischendurch, da manche
Minispiele auch aus dem MenU heraus an-
wahlbar sind. So dirfen wir beispielsweise auf
Wunsch ein paar Miis auf einem Schiff platzie-
ren und muUssen darauf achten, dessen Gleich-
gewicht zu halten. Es wird so gut wie jeder
Spielertyp angesprochen, dennoch bleibt die
Aufmachung sehr trocken. Beinharte ,Mario
Party”-Fans warten weiterhin auf ,Mario Party
9" —auch wenn dessen Ankindigung unwahr-
scheinlich ist. u

Wii Party

Wii Partg Publisher  Nintendo
Entwickler ND Cube
Genre Geschicklichkeit
Termin 08. Oktober 2010
Weblink offizielle Website

zugangliche Minispiele
Mehrspieler-Partyspal?
& kein Online-Modus

& trockene Aufmachung

Ich kann mit den charakterlosen Miis nicht sehr
viel anfangen und bin sehr enttauscht, dass ich
wohl ewig auf ,Mario Party 9 warten muss.
Trotzdem kann ich nicht abstreiten, dass ,Wii
Party” ein nettes Spiel fur zwischendurch ist.

N

Fazit
Eric Ebelt

erice@n-mag.de
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s Spieler freut man sich jedes Mal wie-

der, wenn Hersteller wie Capcom aus-
getrene Pfade verlassen und neuen Ideen
eine Chance geben. Neben ,Okamiden”
hat der japanische Hersteller noch den Ti-
tel ,Ghost Trick” im Programm. Darin Uber-
nimmt der Spieler die Rolle von Sissel, der
mit seinem eigenen Tod konfrontiert wird.
Zu allem Uberfluss hat er auch noch das Ge-
dachtnis verloren. Doch irgendwie scheint
er noch nicht ganz tot zu sein. Er geistert
irgendwo zwischen der Welt der Lebenden
und der Toten umher, mit ganz besonde-
ren Fahigkeiten: Er kann unter anderem die
Kontrolle Uber leblose Dinge Gbernehmen.

Besessen und verriickt?

Sissel will nur eines: Er will wissen, warum
er gestorben ist und wo seine Erinnerun-
gen abgeblieben sind. Dazu muss er auf
seine neu gewonnenen Fahigkeiten ver-
trauen. Neben dem Kontrollieren von leb-
losen Dingen kann er die Zeit vier Minuten
zurlckspulen und Leichen Ubernehmen,
um mit den Verstorbenen zu reden. Aus
diesem bunten Mix Ubersinnlicher Fahig-
keiten entwickelt sich eine ganz eigene
Spielmechanik. Da Sissel nicht direkt mit
den Menschen in dieser Umgebung reden
kann, muss er sich anders zu helfen wissen.
Zum GlUck ist der Aufbau relativ linear, so

GhOSt TriCk: Phantom-Detektiv dass der Spieler strikt der Geschichte folgt.

Vom Telefon zum Aquarium

Das Gameplay von ,Ghost Trick” lasst sich
am ehesten mit dem eines klassischen Point
& Click-Adventures vergleichen. Neben

A ¥
So | enter the Ghost World

"Ghost, possess an object,
then perform a "Trick” witl

Der Tod ist nicht das Ende. Das will uns Capcom mit Ghost Trick
in diesem Winter beweisen. Ob Hauptdarsteller Sissel der

gleichen Meinung ist?
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einigen Redepassagen steht das Ldsen
von Problemen und Ratseln ganz oben auf
der Agenda. So muss der Spieler zum Bei-
spiel einen Mord an einer guten Freundin
verhindern, die sonst auf einem Schrott-
platz erschossen wird. Dazu dreht man
erst einmal die Zeit zurlck und darf unter
Zeitdruck versuchen, die Tragddie zu ver-
hindern. So haben wir als Sissel zunachst
den Morder mit ein wenig Fahrradklingeln
verwirrt, um Uber ihm eine Leiter auszu-

Who's there?!
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I'min the mood
for donuts tonight.

klappen, mit dem Ziel weiter entfernte
Objekte zu besetzen. Die eigene Reich-
weite ist namlich sehr begrenzt. Auf die-
se Weise sind wir dann schlussendlich an
eine riesige Abrissbirne gelangt, mit der
wir den Bosewicht zu einer Briefmarke ver-
arbeitet haben.

Mobiler Animationsfilm
,Ghost Trick” ist in vielerlei Hinsicht anders.
Nicht nur die Spielmechanik unterschei-

det sich von anderen Spielen, auch eine
solche Optik hat man auf dem Nintendo
DS noch nicht gesehen. Das Spiel glanzt
mit vorzUglichen Animationen und exzes-
sivem Farbeinsatz. Selten bewegten sich
die Charaktere eines Spiels so geschmei-
dig auf dem Dual Screen. Selbst auf dem
groBen Bildschirm eines DSi XL sieht das
Spiel noch erstaunlich gut aus. Ace Attor-
ney Produzent Shu Takumi hat mal wieder
ganze Arbeit geleistet. a
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Ghost Trick:
Phantom-Detektiv
Publisher ~ Capcom
Entwickler  Capcom
Genre Adventure
Termin Winter 2010
Weblink offizielle Website

erstklassige Animationen
interessante Aufmachung

frisches Spielprinzip...

& ..allerdings nicht jedermanns Sache

Das Spiel zu beschreiben ist nicht einfach. Es
ist erfrischend anders und kdnnte zu einem
der letzten groBen Nintendo DS-Titel werden.
Schnell ist man gefesselt, wenn die Prinzipien
des Spiels erstmal verstanden sind.

Fazit
Nico Trendelkamp
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Blue Dragon: Awakened Shadow

Was ist ein Genrechamaleon? Mit ,,Blue Dragon: Awakened
Shadow” picken wir uns direkt ein Extrembeispiel dafiir heraus
und freuen uns liber neue Rollenspielkost fiir den Nintendo DS.

'
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Hands on
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Beginnen wir mit der ,Blue Dragon”-Chro-
nologie und somit der Antwort auf die
Anleser-Frage: Mit ,Blue Dragon’, einem run-
denbasierten Rollenspiel, wurde auf der Xbox
360 ein neues Franchise geboren. Es folgte
,Blue Dragon Plus” flr den Nintendo DS, das
eher in Richtung Strategie ging. Und jetzt ver-
gnutgen wir uns mit Echtzeit-Kampfen in ,Blue
Dragon: Awakened Shadow’, dessen US-Fas-
sung in unserem DS-Slot landete. Ein Spiel im
stetigen Wandel - ein echter Genrechamaleon
eben!

Neue Umstande im Konigreich

Die Story beginnt nach den Geschehnissen
des ersten Teils. Wir finden uns im Gberschau-
baren Konigreich ,Neo Jibral” wieder, in dem
uns die Einwohner verwundert begrtfSen. Der
Grund liegt in unserem Schattenmonster, das
per X-Knopf beschwaort werden kann, um in
Kampfen elementare Magien auszufihren,
die Partie zu heilen oder mit einem bestimm-
ten Status zu versehen. Nachdem der Himmel
des Konigreichs vor kurzer Zeit hell erleuchtet
wurde, verloren samtliche Einwohner des Ko-
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nigreichs ihr Schattenwesen, unseres ist also
zu einem Individuum geworden. Individuell ist
auch unser Spielcharakter. Zwar laufen wir aus
den Vorgangerteilen bekannten Figuren Gber
den Weg, sind selbst aber mit einem selbst
kreierten Hauptcharakter unterwegs. Ein gu-
tes GefUhl der Integration ins Spielgeschehen
kommt auf, was auch an der Wichtigkeit des
eigenen Schattenmonsters im  Kénigreich
liegt.

Story als Rahmengerdst

NatUrlich muss man sich in einem Rollenspiel
mit viel Text auseinandersetzen, doch die-
ses Genrephanomen ist bekannt. Allerdings
wirken viele Dialoge unnétig in die Lange
gezogen und eine sparliche Sprachausgabe
hatte man sich vollig sparen konnen. Die Syn-
chronisation wirkt weder professionell noch
zu den Charakteren passend. Grundsatzlich
bedeutet viel Text gleichzeitig immer viel
Story - widersprtchlich wenn wir erwahnen,
dass ,Blue Dragon: Awakened Shadow” nur
eine Rahmengeschichte bietet. Im Grunde
handelt es sich mehr um ein MMORPG - er-
setze Online durch Offline. Wir bewegen uns
im Konigreich und erledigen eine Quest nach
der anderen. Im spateren Spielverlauf lassen
sich auch andere Welten erkunden - nicht nur
allein, sondern mit einer ganzen Truppe. Die
Hauptgeschichte schreitet nur sehr langsam
voran und entwickelt sich zur Nebensache.
Hauptsachlich geht es darum, in der Star-
kestufe aufzusteigen und mehr und mehr
Bosse zu besiegen.

Mit den Lieblingen auf Reise
Bis zu drei Charaktere kénnen in die Partie
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aufgenommen werden. Im gesamten Spiel
sind blaue Wirfel verteilt, die nicht nur zum
Speichern dienen, sondern daneben teilweise
auch Uber eine Warpfunktion verfigen und
ganz wichtig: Dort kdnnen wir unser Team
managen. Und da im Laufe des Spiels immer
mehr Charaktere ihre Hilfe anbieten, fdllt die
Entscheidung fUr ein Trio nicht immer leicht.
Jede Figur hat eigene Eigenschaften und soll-
te gut ins Uberlegte Konzept passen. Auch die
verflUgbaren Ausristungsgegenstande sollten
darauf abgestimmt sein. Es gilt also in den
Welten zu metzeln, metzeln und nochmal
metzeln. Dabei steigen nicht die Charaktere
in der Stufe auf, sondern die Schattenmonster.
Es handelt sich dabei um mehrere, da unser
Hauptcharakter seine Schattenmagie teilen
kann. Die Schattenmonster sind nicht nur bei
Endbossen extrem wichtig, sondern machen
das Spielprinzip erst richtig interessant. Je
hoher im Level, desto mehr Skills stehen zur
Auswahl. Auch zusatzliche HP. MP und weitere
Verbesserungen winken bei Aufsteigen eines
Schattenmonsters. Wichtig ist auch die Nut-
zung der Fernangriffe. Da es sich um ein Echt-

zeit-Rollenspiel handelt, sind Gegner schon
aus weiter Ferne sichtbar und kénnen von
dort aus mit Magie direkt angegriffen werden.
NatUrlich macht es Sinn, mit einer solchen At-
tacke zu beginnen, um einen Kampf mit mog-
lichst wenig Energieverlust zu beenden. Was
aber nicht bedeuten soll, dass ein reiner Nah-
kampf nicht maglich ware. Die Entscheidung
der Kampfausrichtung liegt allein am Spieler.

Schwieriger Start

Zu Beginn taten wir uns mit der Steuerung
ein wenig schwer. Man hat die Wahl zwischen
Touchscreen- und Knopf-Steuerung, wobei
beide Varianten von der Schwierigkeit her
etwa auf einer Stufe liegen. Problematisch ist
lediglich die Kamera, die es nicht fUr nétig halt,
Figeninitiative zu zeigen. Mittels L und R mus-
sen wir die Kamera bei Bedarf selbst drehen
- und das geschieht nicht selten. Doch die Ge-
wohnheit macht diese Tatsache auch schnell
vergessen, sodass man sich schnell allein auf
das Spielgeschehen konzentrieren kann.

Die Grafik geniefst man gerne ein paar Sekun-

den langer. Schéne 3D-Grafik in der Draufsicht
sieht man auf dem Nintendo DS gerne, auch
wenn hier stellenweise kleinere Slowdowns
auffallen. Das stort aber nicht den Spielfluss,
der sich nicht selten Uber viele Stunden pro
Spielsession hinziehen kann. Haufig freut man
sich Uber neue Waffen, man kombiniert sich
vielleicht auch eigene Ausrlstungsgegenstan-
de und trainiert stundenlang auf einer Map,
um sich einen Vorteil im weiteren Verlauf zu
verschaffen... bis der nachste Boss kommt und
zeigt, dass Starke anders definiert wird. Kein
Hardcore-Gamer wird sich aufgrund eines zu
einfach gehaltenen Schwierigkeitsgrades be-
schweren - auch wir nicht. Nicht selten beka-
men wir den Game Over-Bildschirm zu sehen
und mussten vom letzten Speicherpunkt neu
starten. Grund genug um noch starker zu wer-
den - das Motivationsniveau ist wahrlich hoch
gehalten.

Ein Spiel mit Hitpotenzial

Das Spiel konnte uns nach einem etwas za-
hen Beginn sehr gut packen und motiviert
auch heute noch dazu, die Truppe weiter zu

starken. Es muss nicht immer ein Rollenspiel
mit umfassender Geschichte sein, auch reine
Skill-Rollenspiele konnen lange Zeit an die
beiden DS-Bildschirme fesseln. Obwohl Gen-
reliebhaber auf dem System schon bestens
versorgt sind, sehen wir ,Blue Dragon: Awake-
ned Shadow" als Bereicherung. Die Liebe zum
Detail und ein hoher Suchtfaktor machen das
Spiel aus. Auch nach einer Session behalt man
sich noch eine Art ,To-Do"-Liste im Hinterkopf.
Nicht viele Spiele bewirken ein solches Eintau-
chen in eine virtuelle Welt. ]

-

Blue Dragon:
Awakened Shadow

-

Publisher  Namco Bandai
Entwickler  Mistwalker
Genre Rollenspiel
Termin 30.09.2010
Weblink -

gutes Echtzeit-Kampfsystem
Garant flr hohe Motivation
perfekter Multiplayerspald
& nichts fur Storyliebhaber

Ich bin positiv darlber Uberrascht, wie moti-
vierend das Spiel sein kann. Nachdem ich da-
mit begann die kleinen Kinderkrankheiten zu
missachten, wollte ich nur noch eines: starker
werden!

Fazit

Damian Figoluszka
damianf@n-mag.de
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Professor Layton und die verlorene Zukunft il

Hands on

Professor Layton hat sich inzwischen zu einem beliebten Franchise gemausert.
Kein Wunder also, dass Nintendo nun auch Teil 3 der Reihe zu uns bringt.

. oS o[ Logikrétsel am DS gibt es viele - doch
nur wenige sind abwechslungsreich und
qualitativ hochwertig. Selbiges gilt fur tolle
Geschichten, welche leider zu oft mit lang-
weiligen Minispielen verknUpft werden. Le-
vel-5 nimmt fUr ihre Professor Layton-Reihe
das Beste aus beiden Welten und Uberrascht Professor Layton und -
immer wieder aufs Neue. Sei es mit den span- .
nenden Geschichten, welche mit animierten die verlorene Zukunft
Anime-Sequenzen erzahlt werden oder mit
den abwechslungsreichen und kniffligen
Ratseln, welche eigentlich der Hauptteil des
Spiels sein sollen.

-

IR ublisher  Nintendo
Entwickler  Level 5
Iy Cenre Puzzle

M ermin 22. Oktober 2010
~ Weblink offizielle Website

Zeitreisen mit Hershel Layton
Die Geschichten von Professor Layton wa- 165 neue Ratsel

ren schon immer etwas ausgefallener. Mal mehr animierte Sequenzen

ging es um eine Stadt voller Roboter, mal to”ﬁ deutsche SE.ﬂeCher

um die Schatulle der Pandora — und selbst rechizeltig zum Him

vor dem e.ngen Leben macht der Qngllsche Infos Uber Laytons Vergangenheit? Und wenn
Professor im kommenden Film keinen Halt man sich den Trailer so ansieht... trifft man im
Kein Wunder also, dass es mit Layton und finalen Spiel vielleicht sogar auf den Layton der
seinem Assistenten Luke diesmal auf Zeitrei- Zukunft? Gekauft!

se geht. Denn sie bekommen eine Nachricht
von Luke aus der Zukunft und reisen dann
in eben diese, genauer gesagt ins 10 Jahre
spatere London. Dort gilt es wie immer zahl-
reiche Mysterien zu I6sen und der Spieler er-
fahrt auch so einiges Uber Professor Laytons
Vergangenheit und Zukunft. |

o
y

Fazit N7,
Emanuel Liesinger
emanuell@n-mag.de
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AwC der Gamescom 2010 konnten wir wir auf Knopfdruck oder wahlweise auch mit
uns nun endlich selbst eine Meinung dem Touchpen unsere magischen Kréfte frei,
Uber ,Golden Sun: Dark Dawn” bilden. Seit fackeln Plakate ab oder verschieben schwe-
den Geschehnissen des zweiten Teils sind re Baumstamme. Einzig allein die Anzeigen
mittlerweile dreil3ig virtuelle Jahre ins Land beim Einsetzen der Psynergy storten uns,
gezogen und neue Lander und Orte haben wenn wir das Spiel ausschliel3lich mit der
sich gebildet. Wir schlipfen in die Rolle des  Tastensteuerung spielen wollten. Da sollte
Sohns von lIsaac, einem der Protagonisten  Entwickler Camelot nochmals nachbessern.
der beiden Vorganger. Matthews berihmter  Ansonsten macht ,Golden Sun: Dark Dawn”
Vater pilgert in der Weltgeschichte von ,Gol-  schon jetzt einen vielversprechenden Ein-
den Sun” herum und unsere Aufgabe wird  druck, der technisch aber noch etwas aufge-
es sein, ihn ausfindig zu machen und mehr  wertet werden drfte. [ |
Uber die dunkle Dammerung zu erfah- ‘

ren. Golden Sun:
Dark Dawn .,

ey

Herr der Elemente
Gemeinsam mit unseren beiden Freun-

. . . . Publisher  Nintendo
den Karis und Tyrell stirzen wir uns in die Entwickler  Camelot

|’ crsten Auseinandersetzungen mit den Genre Rollenspiel
M’ abwechslungsreich gestalteten Gegner- Termin Winter 2010
o \ modellen. Wie bereits in den beiden Weblink— offizielle Website

Vorgangerspielen stehen uns neben
dem normalen Angriff mit der Waffe verbessertes Kampfsystem
auch noch weitere Funktionen zur verspricht tolle Ratsel
Verflgung. Da waren dann die op- interessante Handlung .
tisch bereits etwas in die Jahre ge- & technisch noch verbesserungswiirdig
kommenen Zauberspruche, die d_en Eine anspruchsvolle Geschichte und ein (leicht)
Elementen Erde, Feuer, Wasser und Wind verbessertes Kampfsystem werden das Spiel
eﬂtSpreCheﬂ. Ebeﬂfa”S dUrfeﬂ Wir W|eder d|e zuU einem Hit machen - ganz sicher! Aber gra-
Dschinns beschworen, welche erneut mit fisch darf sich noch etwas tun, damit das Spiel
Ubertriebenen  Animationen ordentlichen auch auf dem DS zur Grafikgranate wird.

Golden Sun: Dark Dawn Schaden anrichten.

Auf der E3 des letzten Jahres jubelte die ,Golden Sun“- el | o
Fangemeinde nicht schlecht, als endlich der dritte Teil Das Spiel bietet auerdem wieder die Mog-

- . . .y lichkeit, die sogenannte Psynergy auch au-
der legendaren Rollenspielserie angekiindigt wurde. e A g g g

Fazit
Eric Ebelt

erice@n-mag.de
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Super Scribblenauts

Es war wohl eines der meistpramierten Nintendo DS-Spiele
des letzten Jahres. Doch bei Steuerung und auch dem Losen
von Ratseln gab es noch Probleme - das will 5th Cell jetzt andern.

Wer hat sich nicht schon immer ein Spiel
gewUnscht, bei dem die einzigen Gren-
zen die eigene Phantasie sind? Umso grolier
war die Freude an Scribblenauts, als es in die
Laden kam. Doch hatte der Titel damals noch
mit einigen Problemen zu kampfen. So war
der Hauptcharakter Maxwell mit dem Touch-
screen nur schwer zu Steuern, und falsche
Klicks fihrten schnell zum Scheitern der Missi-
on. Aul3erdem war es vor allem im Actionmo-
dus immer wieder maoglich, mit denselben
drei Gegenstanden alle Ratsel zu I6sen. Und
nicht zuletzt sei erwahnt, dass die deutsche
Lokalisation der englischen stark nachhinkte.

Problemlésungen

Diesen Problemen haben sich die Entwickler
angenommen und dem ersten Eindruck nach
auch geldst. So kann Maxwell nun auch mit
dem Steuerkreuz oder per Doppelklick be-
wegt werden, was das Problem das normalen
Klicks vollstandig entfernt. AulSerdem wurden

die einzelnen Levels so gestaltet, dass nun
nicht mehr nur eine Waffe, ein Flugobjekt und
etwas Explosives ausreichen, um es zu l6sen.
Dies wurde vor allem dadurch ,umgangen’,
dass es nun viel mehr Puzzle- als Actionlevels
gibt. Und nicht zuletzt wurde auch eine neue
Lokalisierungsfirma gefunden um den neuen
Teil besser ins Deutsche zu bringen.

Sei Super!

Doch eine einfache Fortsetzung ware doch
langweilig, dachten sich die Entwickler, also
flgten sie ein wichtiges Feature hinzu: Ad-
jektivel Doch wer jetzt denkt, dass er jedem
Objekt nun einfach nur eine Eigenschaft hin-
zufigen kann, irrt — die einzige Begrenzung
sind die 160 Zeichen des Editors — also steht
einem ,Pinken fliegenden reitbaren Abraham
Lincoln” nichts mehr im Wege. Naturlich muss
auch hier aufgepasst werden, denn ein bren-
nendes Huhn wird innerhalb von Sekunden
zu einem Brathuhn. m

index live test

plus

%

Super Scribblenauts

Publisher  Warner Bros.
" Entwickler  5th Cell
Genre Puzzle
Termin Oktober 2010
Weblink offizielle Website

Adjektive

verbesserte Steuerung
fast grenzenlos

mehr Puzzle-Level

Ich habe schon den ersten Teil geliebt und
musste mit Erstaunen feststellen, wie viel mehr
Spal$ die Adjektive doch machen. Jetzt muss
ichs nur schaffen auch die Ratsel zu 16sen und
nicht nur am Hauptbildschirm herumzualbern...

Fazit
Emanuel Liesinger

emanuell@n-mag.de
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Der Klempner und der Affe liegen seit dem Automatenklassiker ,Donkey Kong” im Clinch.

In ,,Mario vs. Donkey Kong: Mini-Land Mayhem” gehen die Streitigkeiten weiter.

& B

arlo eroffnet zusammen mit Pauline ei-

nen neuen Themenpark und die ersten
einhundert Besucher erhalten eine Statue sei-
ner Freundin gratis dazu. Der in Pauline ver-
liebte Donkey Kong méchte sich diese Chan-
ce naturlich nicht entgehen lassen, weshalb
er Pauline von der Eroffnungsfeier entfuhrt.
Mario muss die Dame mit seinen kleinen, auf-
ziehbaren Artgenossen aus den Klauen des
Primaten befreien.

Marios zum Aufziehen

Unsere Aufgabe in ,Mini-Land Mayhem” be-
schrankt sich nicht nur auf das Anstupsen
einer bestimmten Anzahl von Mini-Marios
in den zahlreichen und abwechslungsrei-
chen Levels. Uns steht eine gewisse Menge
an Brlckenbauteilen zur Verflgung, mit wel-
cher wir den kleinen Rackern den Weg Uber
scharfe Spitzen und auf hoherliegende Platt-
formen ebnen. Unterwegs sammeln sie Min-

zen ein oder schnappen sich herumliegende
Hammer, mit denen sie Gegnern den Garaus
machen. Ziel des Spiels ist es, alle Mini-Marios
in einem kurzen Zeitrahmen durch eine Tur in
den nachsten Level zu fUhren.

Konstruierter Themenpark

Aber auch Bosskampfe gegen Donkey Kong
schaffen es in das Spiel. Wahrend wir die Mi-
ni-Marios zu drei Schaltern mandvrieren, wirft
Donkey Kong schwere Fasser auf sie — das
ist spannend und knifflig. Zusatzlich wird es
moglich sein, dass man mithilfe eines Level-
Editors eigene Spielabschnitte kreieren kann.
Toll! Der zuckerstf3e Grafikstil und der grof3e
Ideenreichtum haben uns wirklich aus den
Socken gehauen. Wir sind sehr zuversichtlich,
dass ,Mini-Land Mayhem” jede Menge ,Su-
per Mario"-Fans fUr sich begeistern kann und
freuen uns schon auf die finale Version, die
noch Ende des Jahres erscheinen soll.
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Mario vs. Donkey Kong: -

Miniland Mayhem

Nintendo
Nintendo
Geschicklichkeit
Winter 2010
offizielle Website

viele tolle Spielideen

zuckerstBer Grafikstil

Level-Editor enthalten, der. ..

& ..ruhig hdtte vielfdltiger sein kdnnen

Selten gefallt mir ein Spiel so gut, dass ich am
liebsten stundenlang damit verbringen moch-
te. Ich freue mich schon sehr auf das Endpro-
dukt, was hoffentlich noch viel mehr tolle Spie-
lideen enthalten wird.

Fazit
Eric Ebelt

erice@n-mag.de
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Final Fantasy: The 4 Heroes of Light

Anstatt Remakes bekannter Titel oder die ,,Crystal Chronicles”-Reihe fortzufiihren, entwirft

'l

Hands on

Square Enix ein neues Spin-Off mit altbackener Handlung auf Nintendos Handheld.

inal Fantasy-Veteranen der ersten Stunde

kennen die Geschichte der vier Krieger
des Lichts nur allzu gut, wurde sie doch so oft
in den ersten Teilen der Hauptreihe erzahlt.
Jhe 4 Heroes of Light” erinnert sich dieser
Legende und erzahlt uns vom vierzehn Jah-
re alten Jungen Brandt. In einer vierkdpfigen
Truppe zieht er hinaus in die Welt, um die
Prinzessin eines Konigreichs zu retten. Rol-
lenspieler wissen, dass die Rettungsaktion
kein Zuckerschlecken ist und die Wege voller
Gefahren und fieser Bosewichter sind.

Nervige Kampfdauer

Anders als in den bekannten Spielen des
Franchises lauft der Kampf in ,The 4 Hero-
es of Light” etwas anders ab. Jedem Kampf-
teilnehmer steht anfangs ein Aktionspunkt
zur Verfigung. Weitere Punkte generieren
wir, indem wir den Boost-Befehl ausfuhren.
Um beispielsweise einen Gefahrten zu hei-
len, sind zwei Aktionspunkte vonndten. So

entfallen zwar die bekannten Magiepunkte,
aber die Kdmpfe werden unnétigerweise in
die Lange gezogen. Das heilSt im Klartext,
dass jede Generierung eines Aktionspunkts
genau einen Zug im rundenbasierten
Kampfsystem verbraucht. Derzeit sind wir
noch skeptisch, ob das Kampfsystem lang-
fristig motivieren kann.

Obskure Sitten

Des Weiteren hat Entwickler Matrix Software
die Zufallskampfe wieder eingefiihrt, was
Fans der ersten Stunde gefallen kénnte. Ein
weiteres Alleinstellungsmerkmal ist die teils
zu farbenfrohe Grafikpracht, welche nicht je-
dermanns Sache ist und wohl einige Kaufer
vergraulen konnte. Die Hardwarepower des
Nintendo DS ist zu mehr im Stande! Den-
noch sind wir schon sehr darauf gespannt,
wie sich die Handlung entfalten wird und ob
sich der Titel mit einem waschechten ,Final
Fantasy” messen kann. m

Final Fantasy:
The 4 Heroes of Light

-

Publisher  Square Enix
Entwickler — Matrix Software
Genre Rollenspiel
Termin 08. Oktober 2010
Weblink offizielle Website

verspricht gute Handlung
facettenreiche Spielwelt
enthalt Mehrspielermodus
& umstrittener Grafikstil

Nach dem verflixten dreizehnten Teil der Reihe
bin ich froh, mal wieder gute Rollenspielkost zu
bekommen. Da ich besonders ein Fan der al-
ten Episoden bin, freue ich mich umso mehr
auf das Spin-Off. Der Oktober darf kommen!

Fazit
Eric Ebelt

erice@n-mag.de
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Test compact | N A¥E: Wie wir testen

Metroid: Other M Jedes Spiel kann in unserem Test eine Bewer-

The Kore Gang: Invasion der Inner-Irdischen 70 tung von einem bis maximal zehn Punkten
Tiger Woods PGA Tour 2011 85 abstauben. Je hoher die Zahl, desto besser
Tournament of Legends 4.0 hat uns das Spiel gefallen. Der typische Durch-
Lego Harry Potter: Die Jahre 1 -4 6.5 schnittstitel siedelt sich bei etwa 6 Punkten an:
Dragon Quest IX: Huter des Himmels 70 Hier erwartet euch kein Sperrfeuer an Innova-
Mega Man Zero Collection 8.0 tion, aber ihr werdet auch nicht enttduscht.
Puzzle Quest 2 70 Bitte bedenkt dabei: Ein Spiel kann man nie
Dragon Ball: Origins 2 75 wirklich auf eine Zahl reduzieren. Wir geben
Lego Harry Potter: Die Jahre 1 - 4 5.5 uns Muhe, informative Texte zu den einzelnen
Sherlock Holmes und das Geheimnis der Konigin 5.0 Spielen zu verfassen; solltet ihr euch aber ein-
Art Academy 6.0 mal nicht in ausreichendem Mafe informiert
Spectral Force Genesis 70 fihlen, Fragen haben oder Feedback geben
Mario Tennis 8.0 wollen, schreibt dem jeweiligen Redakteur!
Wild Guns 8.0 Das NMag ist ein Magazin von Fans fir Fans
Jett Rocket 75 . und deshalb sind eure Mails bei uns jederzeit
And Yet It Moves 8.0 . 1. willkommen. Die E-Mail-Adresse eines Redak-
Soul of Darkness 75 Metroid: Other M teurs findet ihr unter seinem Test. Null Punk-

te vergeben wir Ubrigens nicht: Einen Punkt
erreicht das Spiel mindestens — und wenn es
nur fUr den Mut des Publishers ist, solch einen
Titel zu veroffentlichen.

Dragon Quest IX: Huter des Himmels
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Metroid: Other M

Nachdem die Retro Studios das Franchise in die dritte Dimension ver-
frachtet haben und sich nun anderen Projekten widmen, dachte sich
Nintendo, dass es nun Zeit flir etwas Neues ware.
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Dies dulert sich darin, dass sich fur den
neuesten Teil der Reihe Team Nin-
ja verantwortlich zeigt und ,Metroid” in
neue Bahnen leitet. In der Chronologie
der Serie ordnet sich ,Metroid: Other M"
zwischen ,Super Metroid” und ,Metroid
Fusion” ein. Beide Teile der Reihe werden
unsere jlingeren Spieler vielleicht noch
nicht gespielt haben, weswegen wir zu-
mindest das Finale vom Super Nintendo-
Vorganger kurz in Erinnerung rufen moch-
ten. Samus Aran kampft entschlossen auf
dem Planeten Zebes gegen Mother Brain,
die AnfUhrerin der Weltraumpiraten. Der
Kampf scheint aussichtslos, als die Kopf-
geldjagerin schwer verletzt wird. Da er-
scheint plotzlich das einzige noch leben-
de Metroid-Wesen, Ubertragt seine Krafte
auf Samus und rettet ihr somit das Leben.

Wir lieben Kino

Mit neuer Kraft gelingt es ihr die Antago-
nisten ein weiteres Mal zu besiegen. In
einer epischen Zwischensequenz sehen
wir, wie sie von Zebes entkommen kann,
bevor der Planet explodiert. Kennern der
vorherigen Serienteile fallt hier die erste
Anderung auf. Anstatt die Geschehnis-
se in Spielgrafik zu prasentieren, hat man
sich bei ,Other M” dafUr entschieden, be-
eindruckende Momente in vorgerenderter
Videoform festzuhalten. Ware das alleine
nicht schon ein wichtiges Ereignis in der
Firmengeschichte von Nintendo, erfahrt
das gesamte Spiel ebenfalls noch eine
(englischsprachige) Synchronisation. Au-
Berdem legt man bei ,Other M” einen

™
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sehr viel groBeren Wert auf die Erzahlung
der Handlung, als es noch im dritten Teil
der ,Metroid Prime"-Trilogie der Fall war. So
erfahren wir mehr interessante Informatio-
nen Uber die Vergangenheit der Kopfgeld-
jagerin, als wir uns Uberhaupt winschen
konnten.

Perspektivenwechsel

Aber auch an den restlichen Elementen
hat Team Ninja gewerkelt, denn bereits
nach den ersten Minuten fallt auf dass
wir nun aus mehr als nur einer Perspekti-
ve spielen mussen. GrofStenteils lauft das

Geschehen aus der Seitenperspektive ab,
manchmal zentriert sich die Kamera auch
hinter dem Rlcken der Kopfgeldjagerin.
Entgegen ersten Beflrchtungen bewegen
wir sie nicht auf einer zweidimensionalen
Ebene, sondern kdnnen mit ihr alle Gebie-
te im dreidimensionalen Raum erkunden.
Dies fuhlt sich anfangs sperrig an, fallt
nach einer mittellangen Eingewdhnungs-
phase aber nicht weiter negativ auf. In vie-
len Fallen ist es aber nétig, dass wir uns in
die Ego-Perspektive versetzen. Anstatt die
Wii Remote horizontal zu halten, mussen
wir sie auf das Fernsehgerat richten. Das
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Umschalten in die dritte Dimension erfolgt
dann automatisch. Durch Samus virtuelle
Augen nehmen wir alles zwar genauer un-
ter die Lupe, dirfen uns daflr aber keinen
Millimeter bewegen - vollig anders als bei
der ,Metroid Prime"-Trilogie..

Hart, harter, ,Metroid”?

Klingt das in der Theorie noch gut, funkti-
oniert der Perspektivenwechsel in der Pra-
xis mehr schlecht als recht. Laufen wir vor
Gegnern davon um sie aus der Ferne ab-
zuschiel3en, mUssen wir daran denken Sa-
mus erst umzudrehen. Ansonsten schau-

en wir nach dem nicht gerade schnellen
Wechsel in die falsche Richtung. Da das
Umdrehen in der Ego-Perspektive eben-
falls einige Zeit in Anspruch nimmt, gehen
so wertvolle Sekunden verloren. Die Fein-
de stehen plotzlich vor uns und greifen
an, was sich naturlich negativ auf unsere
Lebensenergie auswirkt. Dieser unndtige
Zeitverlust erhoht den nicht gerade leich-
ten Schwierigkeitsgrad enorm. Anstatt far
besiegte Gegner neue Lebensenergie und
Munitionsvorrate einzustecken, gehen wir
in ,Other M leer aus. Kein einziger Gegner
lasst auch nur eines dieser hilfreichen
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ltems fallen. Besonders in den ersten Stun-
den, wo wir noch nicht Uber viele Energie-
tanks verflgen, ist der eine oder andere
unweigerliche Tod nicht ausgeschlossen.
Zwar konnen wir kurz vor dem Ableben ei-
nen vollen Energietank von selbst regene-
rieren, mussen dazu aber stillstehen und
uns von keinem der oft zahlreichen, ag-
gressiven Monster erwischen lassen — an-
sonsten heilst es schlicht Game Over. Sind
wir besiegt, starten wir an einem fair ge-
setzten Rucksetzpunkt mit einem Bruch-
teil unserer maximalen Energie. Um mit
voller Kraft in die abwechslungsreichen
Gebiete einzutauchen, ist das Besuchen
eines Speicherterminals notig.

Bekanntes Spielprinzip

Am bekannten Spielprinzip hat sich an-
sonsten nicht sehr viel geandert. Wir
durchsuchen viele unterschiedliche Ebe-
nen eines groRen Raumstationkomplexes,
die abwechslungsreich gestaltet sind. Von
mit Pflanzen Uberwucherten und hitze-
Uberfluteten Rdaumen ist so gut wie alles
dabei, was die Serie grof§ gemacht hat. In
jeder Themenwelt finden wir neue Aus-
ristung, mit welcher wir in neue Gebiete
vordringen koénnen, die uns vorher ver-
schlossen waren. Oft heil3t es alle Gegner
zu besiegen oder Ratsel im Stile eines ,The
Legend of Zelda” zu I6sen. Die Feinde sind
Ubrigens relativ einfach zu besiegen, da
man sie aus der Seitenperspektive nicht
anvisieren braucht und so gut jeder Schuss
automatisch trifft. Wahrend Anfanger sich
darUber freuen, fUhlen sich Profis unterfor-

dert. Hin und wieder stellt sich uns auch
einer der berlchtigten Bossgegner in den
Weg, welche nur mit einer bestimmten
Taktik besiegt werden konnen. Der nachs-
te Zielort wird jederzeit auf einer zweidi-
mensionalen Karte angezeigt, was bei ei-
nem dreidimensionalen Spiel nicht sehr
viel Sinn ergibt. Verlaufen kann man sich
in ,Other M” zwar selten, aber eine besse-
re Orientierungshilfe ware winschenswert
gewesen.

(K)ein Meisterwerk

Grafisch und akustisch gehort das Spiel zu
dem Besten, was wir auf der Wii bisher er-
lebt haben. Schone Effekte, die mit dem
typischen ,Metroid"-Soundtrack untermalt
werden, lassen die beklemmende Welt-
raumatmosphare fast echt erscheinen. Die
Erzahlweise der Handlung hat uns eben-
falls sehr beeindruckt, da sie sich sehr gut
in das Spielkonzept von ,Other M” einord-
net. Man darf von diesem Titel allerdings
kein neues ,Super Metroid” oder gar ,Me-
troid Prime” erwarten, da er dafur zu viele
Macken aufweist. Die Steuerung hatte mit-
hilfe einer Nunchuk- oder Classic Control-
ler-Unterstitzung besser funktioniert und
warum man die Items zum Auffrischen
des Energievorrats ausgelassen hat, ist uns
ebenfalls fraglich. Besonders ungelbte
Spieler werden aufgrund dessen mehr-
mals die Wii Remote in die Ecke schmei-
Ben. Allerdings mdchte man in erster Linie
die Fans der Reihe ansprechen, welche mit
,Other M” sicherlich zufrieden gestellt sein
werden. |
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Metroid: Other M

Publisher  Nintendo
Entwickler  Team Ninja
Genre Action-Adventure
Spieler 1

USK ab 12 Jahren

Preis ca. 50 €

Weblink offizielle Website

Prasentation
bemerkenswerte Videosequenzen
groftenteils htibsche Optik

Atmosphare
interessante Hintergrundgeschichte
beklemmende Musikuntermalung

Gameplay
gute Interaktion mit der Spielwelt
& viele bekannte Spielelemente fehlen

Steuerung
& nervenaufreibender Perspektivenwechsel
& keine zusatzlichen Steuerungsmethoden

Multiplayer

Ich hasse es, wennich aufgrund einer schlecht
integrierten Steuerung Spielabschnitte wie-
derholen muss. Die stimmig erzéhlte Hand-
lung und die beklemmend gute Atmosphare
machen das Manko wieder wett.

Fazit
Eric Ebelt

erice@n-mag.de
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The Kore Gang: Invasion der Inner-Irdischen

Hahaha! Moment einmal, wir miissen serios wirken. Ziemlich schwer bei einem Spiel,
das unsere Bauchmuskeln stark beansprucht. Endlich ein Spiel mit Humor!

Lokalisierung auf hochstem Niveau

Vorbildlich: professionelle Sprecher kamen
bei der deutschen Synchronisation zum Ein-
satz. Mit dabei: Komiker Tetje Mierendorf.

eit der ersten Xbox-Generation befin-
det sich ,The Kore Gang” in Entwick-
lung, doch so wirklich erscheinen wollte
es nie. Jetzt der Wechsel auf das andere
Ufer - und was lange wahrt, wird bekannt-
lich endlich gut.
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Ernsthaftigkeit? Was ist das?

Heutzutage ist es schwer sich ein einfalls-
reiches Versteck des Bdsen zu Uberlegen,
zu viele (teils absurde) Ideen wurden be-
reits umgesetzt. Doch wie ware es mal mit
dem Erdinneren? Dieses Herkunfts-Szena-
rio der Bosewichte nimmt sich ,The Core
Gang” zur Brust und setzt es humorvoll auf.
Im wahrsten Sinne des Wortes! Das Spiel
bietet einen unverwechselbaren Charme,
der durch die professionelle Synchronisati-
on perfekt zur Geltung kommt. Zum High-
light werden dabei Gesangsauftritte diver-
ser Charaktere - auf Basis der Selbstironie

und somit zur Belustigung versteht sich.
DAS ist digitale Unterhaltung!

Den Bemiihungen zum Trotz...

Das Spiel kann als ,klassisches Jump'n’Run”
klassifiziert werden. Es gilt also hauptsach-
lich irgendwelche Schalter zu betatigen
und dem Sammelwahn zu folgen. Obo-
wohl man sich bemuht hat, gelegentlich
durch abwechslungsreiche Aufgaben die
Linearitat des Spiels unter den Teppich zu
kehren, ist das leider nicht vollig gelungen.
Die Levels sind sich vom Prinzip her ziem-
lich ahnlich, eine Freiheit in der Art der ob-

ligatorischen ,RareWare"-Spiele wird sehr
vermisst. Vergleiche mit Banjo und Co.
stellen wir bewusst auf, denn von der Auf-
machung versuchten die Entwickler of-
fensichtlich in diese Richtung zu gehen. In
Sachen Charme und Humor sicherlich ge-
lungen! Allerdings sind wir verwundert da-
rUber, dass das Spiel nach solch einer Ent-
wicklungsgeschichte sogar noch unfertig
wirkt. Sequenzen wirken verwachsen, der
Spielfluss ist ruckelig - die Perfektion ei-
nes ,Super Mario Galaxy” ist langst nicht
erreicht. Darauf kann man aufbauen und
sich an einen Nachfolger setzen. e

The Kore Gang: Invasion , |
der Inner-Irdischen (h

Publisher  Pixonauts
Entwickler — Snap Dragon
Genre Jump'n'Run
Spieler 1

USK ab 6 Jahren

Preis ca.50 €

Weblink offizielle Website

Prasentation
Spieldauer enttduscht nicht
unscharfe und stockende Sequenzen

o0

Atmosphare
Lachgarantie!
vorbildliche (deutsche) Synchronisation

(+ ]+

Gameplay
mehrere Charakter im ,Kore"-Anzug
nervige Linearitat

L+

Steuerung
sehr simpel umgesetzt
vertragt sich nicht immer mit der Kamera

[ +]

Multiplayer

Trotz technischer Mankos hat mich dieses
Spiel Uberzeugt. Selten sorgte ein Videospiel
bei mir fUr ein solches Grinsen, wie es ,The
Core Gang" geschafft hat. Fast schon holly-
woodsreif!

Fazit

Damian Figoluszka
damianf@n-mag.de

"\
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Tiger Woods PGA Tour 11

Wegen eines Fehltritts wird Tiger Woods’ Ruf vor allem in den
Staaten in den Schmutz gezogen. Electronic Arts hdlt dennoch
weiter zum Profisportler und an der Lizenz fest.

inmal mehr ist es eure Aufgabe, in der

Haut zahlreicher bekannter Golfspieler
den Ball im beliebten 18-Loch-Spiel ein-
zuputten. Das Geschehen findet auf nach-
gebildeten Golfkursen aus Nordamerika
und Europa statt, welche ihren Vorbildern
verblUffend dhnlich sehen. Neben der be-
reits bekannten Charaktererstellung wurde
zum ersten Mal der legendare Ryder Cup
ins Spiel integriert, wo amerikanische und
europaische Golfprofis gegeneinander an-
treten.

Freizeitbeschaftigung

Weitere Spielmodi und Minispiele lockern
den harten Golfalltag auf. Neben dem aus
Jiger Woods PGA Tour 10" bekannten
Disc-Golf dirft ihr in dieser Auflage auch
Minigolf spielen. In den unterschiedlichen
Minispielen gilt es beispielsweise den Golf-

ball in einen bestimmten Radius des Platzes
zu mandvrieren. Gemeinsam mit ein paar
Freunden kann das Spiel in allen Spielmodi
sein volles Potential entfalten — fir gute Un-
terhaltung ist jederzeit gesorgt.

Hole-in-One

Die zuschaltbare Egoperspektive beim Ball-
abschlag hat uns besonders gut gefallen
und unterstttzt wohlwollend die Atmo-
sphare, die zugleich von einem quasi nicht
existenten Publikum untergraben werden
mochte. Auch mit der aktuellen Auflage
haben es die Entwickler (dank WiiMotion
Plus) geschafft, ein grandioses Spielgefthl
zu vermitteln. Anfanger und jingere Spie-
ler werden allerdings von den englischen
und teils komplizierten Bildschirmtexten ab-
geschreckt. Besitzer der Vorganger dirfen
Uber einen Kauf nachdenken. a
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Tiger Woods /
PGA Tour 11 N
Publisher  EA Sports
Entwickler EA Tiburon
L Genre Sport
k- Spieler 1-4
. : USK ab 0 Jahren
/ Preis ca.50 €
- TN Weblink offizielle Website

Prasentation
authentisch nachgebildete Kurse
& ausschlielilich englische Bildschirmtexte

Atmosphare
Einbindung von Wettereinflissen
& schwache Publikum-Einbindung

Gameplay
Egoperspektive beim Ballabschlag
viele spielbare Golflegenden

Steuerung
vier einstellbare Methoden
exzellente WiiMotion Plus-Einbindung

Multiplayer
funktioniert mit allen Spielmodi
packende Online-Turniere

Die neueste Auflage der Reihe hat mir sehr
gut gefallen. Einzig allein in den Punkten Pra-
sentation und Atmosphare ist deutlich mehr
zu erwarten — dann winkt auch die Topwer-
tung.

Fazit
Eric Ebelt

erice@n-mag.de
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Tournament of Legends

Ein Spiel, in dem sich mythologische Kreaturen mit verschie-
densten Waffen und Zauberspriichen die Birne einhauen
— kann so etwas uiberhaupt schlecht sein?

lut, Schweils, Tranen und das Setzen

neuer Standards — all dies hat uns High
Voltage fur ihr neuestes Spiel ,Gladiator
A.D." versprochen. Leider haben sie uns ver-
schwiegen, dass im Endprodukt, welches
Journament of Legends” heifSt, nicht die
Spielfigur anstrengende Qualen erleiden
muss, sondern der Spieler. Immerhin setzt
das Spiel neue Standards - jedoch im nega-
tiven Sinne.

Immortal Kombat
Schon im MenUbildschirm fallt auf, dass
man, um das Spiel zum Budget-Preis anbie-

ten zu konnen, an allen Ecken und Enden
gespart werden musste. Das Spiel bietet
nur zwei nennenswerte Modi: den Story-
Modus und den Versus-Modus, in dem ihr
euch leider nur lokal die virtuelle Ribe ein-
schlagen konnt. Der Story-Modus bietet
Uberraschenderweise relativ interessante
Geschichten, die in netten Comicbildchen
erzahlt werden und die Motivationen der
zehn spielbaren Charaktere naher beleuch-
ten.

It's Waggle Timel!
Leider nutzt dies kaum etwas, wenn das
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Gameplay keinen Spald macht. Die Kampfe
fihlen sich eher wie ein ruppiger, undyna-
mischer Strallenkampf und nicht wie ein
epischer Kampf zwischen Legenden an.
Dies liegt zum einen an der sehr simplen
,Fuchtel-Steuerung’, die nur sehr wenige
verschiedene Attacken und Combos zu-
lasst, zum anderen an zuerst noch witzi-
gen, jedoch schnell den Spielfluss stdren-
den Elementen wie Zeitlupeneffekten und
Quicktime-Events. Schon nach sehr kurzer
Zeit hatten wir das Gefuhl alles gesehen zu
haben und das Spiel wieder getrost in den
Schrank stellen zu kénnen. m
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Publisher  Sega
BREEgPS  [ntwickler  High Voltage
Genre Beat 'em Up
Spieler 1-2
USK ab 16 Jahren
| Preis ca.30€
Weblink offizielle Website

Prasentation
wirkt optisch ansprechend
nette Comics im Story-Modus

Atmosphare
humorvolles B-Movie-Feeling
& langweiliger Soundtrack

Gameplay
& langweilige und undynamische Kampfe
& geringe Anzahl an Modi und Charakteren

Steuerung
leicht erlernbar
& auf Dauer zu simpel

Multiplayer
klassische Zweispieler-Duelle
& kein Online-Modus

Ein klarer Fall des ,Sonic und der Schwarze
Ritter-Syndroms” - ein nur fir sehr kurze Zeit
spalliges Gameplay verurteilt diesen Patien-
ten, trotz netter Grafik, zu einem schnellen
Tod.

Fazit )
Alexander Schmidt

alexander.s@n-magde
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Das Filmepos um den jungen Zauberer nahert sich bald dem Finale.
Um die Anfange der Saga zu rekapitulieren, verfrachtete man das
Franchise kurzerhand ins Lego-Universum.

hr durft die ersten vier Schuljahre des be-

liebten Zauberlehrlings neu erleben. Es gilt
bekannte Orte, wie den Verbotenen Wald,
das Dorf Hogsmeade und selbstverstand-
lich Hogwarts selbst zu erkunden. Zwischen
den Aufgaben wird die Handlung in kurzen
Videos voller witziger Slapstick-Einlagen vo-
rangetrieben. Auf gesprochene Dialoge und
Bildschirmtexte wird verzichtet, weshalb nur
Kenner die Geschichte verstehen werden.
Diese weicht an einigen Stellen sogar leicht
von der Filmvorlage ab.

Magie der Legosteine

Mit abwechslungsreichen Zauberspriichen
durft ihr in den unterschiedlichen Levels
eher anspruchslose Ratsel I6sen. Diese punk-
ten mit verrlckten Ideen, wie mit einem pro-
pellerbetriebenen Krbis Uber die Landerein
zu dusen. Im wenig verwinkelten Schloss

konnt ihr euch dbrigens nicht verlaufen,
da euch ein Geist jederzeit zum nadchsten
wichtigen Spielabschnitt fuhrt. Treibt ihr die
Handlung gerade nicht voran, durft ihr das
Schulgelande frei erkunden oder die Laden
in der Winkelgasse durchstobern.

Fauler Zauber?
Grundsatzlich ist die Steuerung gut gelost,
einzig allein die Pointer-Funktion kann
beim Wedeln mit dem Zauberstab an-
strengen. Die schonen, aus dem Film
entnommenen Umgebungen werden
von klobigen Lego-Modellen bevolkert
und vom originalen Soundtrack akus-
tisch unterlegt. Dieser klingt gut,
passt sich aber nur selten dem
akuten Geschehen an. Fans
von ,Harry Potter”, die

nichts gegen einen \‘
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Lego Harry Potter: /

einfachen Schwierigkeitsgrad einzusetzen
haben, kommen um den Titel nicht herum.
Alle anderen Interessenten sehen sich lieber
nach Alternativen um.

Die Jahre 1-4 N
Warner Bros.
Traveller's Tales
Action-Adventure
1-2

ab 6 Jahren

ca. 40 €

offizielle Website

Prasentation
lustiger Slapstick-Humor
& Handlung teils unverstandlich

Atmosphare
originaler Filmsoundtrack, der sich...
& .. .kaum dem Geschehen anpasst

Gameplay
hunderte Extras und Geheimnisse
& wenig gehaltvolle Ratsel

Steuerung
einfach und verstandlich gehalten
& Pointer-Funktion enttauscht etwas

Multiplayer
Spieler 2 kann jederzeit beitreten
Bildschirmanpassung bei Entfernungen

Obwohl ich beim Durchspielen sehr viel
Spald hatte, haben mich die wenig gehaltvol-
len Ratsel gestort. AuBerdem hatte ich teils
starke Probleme mit der raumlichen Tiefen-
gestaltung.

Fazit
Eric Ebelt

erice@n-mag.de
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eit der Ankindigung des Titels Ende

2006 warten Millionen von ,Dragon
Quest”-Fans auf den neunten Teil der tradi-
tionsreichen Rollenspielserie. Mit der neu-
esten Episode mochte uns Entwickler Le-
vel-5 zeigen, dass man nicht an Traditionen
festhalten muss. Wir verraten euch, warum
man die bekannten Pfade der Spielserie lie-
ber nicht hatte verlassen sollen.

Huter des Himmels

Anders als seine acht Vorganger beginnt
,Dragon Quest IX" mit der Erstellung des
Protagonisten. Aus wenigen Auswahl-
moglichkeiten legen wir etwa GrolSe, Au-
genfarbe und Geschlecht des Helden fest.
Anschlielend werden wir direkt in das aku-

v (SRR |

Der Sternenexpress fallt vom Himmel, Monster vermehren sich wie
Karnickel und wir sind mittendrin - ,Dragon Quest IX: Hiiter des |
Himmels” ist endlich auch in Europa erschienen!
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te Geschehen geworfen. Als Lehrling im
Himmelreich werden wir zum Huter eines
Dorfes auserkoren. Da uns die Sterblichen
nicht sehen konnen, durfen wir in Hein-
zelmannchenmanier den Dorfbewohnern
beim Bewadltigen ihrer Probleme. beiste-

hen. Dankbare Personen setzen das magi= *

sche Element Benefizit frei, welches zum
Erblihen des Baumes Yggdrasil vonnéten
ist. Als wir die letzten bendétigten Sticke
Benefizit beisammen haben, kommt alles
ganz anders als erwartet. Ein helles Licht
lasst den Sternenexpress (ein verzauberter
Zug) und auch unseren Protagonisten auf
die Erde stirzen. Ohne Glorienschein und
Engelsfligel fristen wir nun unser Dasein
unter unseren ehemaligen Schutzlingen.
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Die neuen Rekruten

Den abgestlrzten Sternenexpress ent-
decken wir spater in einem Waldstuck.
Fee Stella klart uns auf, dass flr die Rein-
standsetzung des Zuges eine bestimmte
Menge Benefizit vonnoéten ist. Nun liegt
es abermals an uns, in den umliegenden
Konigreichen auszuhelfen. Die Geschich-
ten sind marchenhaft erzahlt. So helfen
wir einem untoten Ritter seinen Frieden
zu finden oder retten ein verschwunde-
nes Madchen. Bald schon erfahren wir,
dass viel mehr als nur ein grelles Leuchten
hinter der sich ausbreitenden Bedrohung
steckt und machen uns auf, das Bose zu
vernichten. In Hildas Taverne durfen wir
weitere Recken flr unsere Gruppe erstel-
len. Dabei stehen die gleichen (wenigen)
Optionen zur Verfligung, wie bei der Er-
schaffung unseres Alter Egos. Nach der Re-
krutierung folgen uns die Gefahrten durch
jedes noch so finstere Verlies, mischen sich
aber niemals in die Story ein und fUhren
auch keine Dialoge untereinander. In den
/wischensequenzen sind sie Ubrigens
auch nicht zu entdecken.

CONSOLEWARS

Schlachtfeldkommando

Immerhin ditrfen wir jedem Charakter eine
Klasse wie Barde, Krieger oder Magier zu-
weisen, welche wir auf Wunsch im spdte-
ren Spielverlauf sogar wechseln durfen.
So kommt in den wenig anspruchsvollen
Auseinandersetzungen mit den Feinden
zumindest etwas Taktik auf. Des Weite-
ren bewegen sich unsere Helden auf dem
Schlachtfeld hin und her, je nachdem wo
sich das anvisierte Ziel befindet. Das hat aber
wenig Sinn, da uns Monster nicht einkesseln
und wir sie ebenfalls nicht in die Zange neh-
men kdénnen. Ansonsten schmettern wir in
den rundenbasierten Kampfen wie gehabt
Zaubersprlche auf die Gegner, kdnnen Ge-
genstande benutzen und flUhren machtige
Spezialangriffe aus. Zufallskampfe gibt es
in ,Dragon Quest IX" nicht. Alle Feinde sind
auf kurze Distanz zu erkennen und kénnen
umgangen werden. Wahrend starke Gegner
uns sofort attackieren, flichten schwache
Monster bei unserem Anblick. Es spielt da-
bei keine Rolle, welche Partei die Initiative er-
greift. Hinterhalte und Praventivschldge sind
ausschlielich vom Zufall abhangig.

index live view test
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Eine zusammenhangende Oberwelt gibt es
ebenfalls nicht. Um zum nachsten Zielort zu
gelangen, mussen mehrere Oberweltgebie-
te durchquert werden. Da der Bildschirm-
ausschnitt auf der Oberwelt gering ausfallt,
mussen wir andauernd die Landkarte auf
dem unteren Bildschirm studieren. Warum
man die Kamera nicht hinter der Heldentrup-
pe positioniert hat, ist uns schleierhaft. Tech-
nisch ware der Nintendo DS dazu im Stande.
Der Einkaufsbummel in den Stadten darf
natUrlich auch nicht fehlen. So gibt es dieses
Mal Uber eintausend Ausrlstungsgegen-
stande, welche wir unseren Charakteren an-
legen durfen. Das Besondere daran ist, dass
die Ausristung der einzelnen Gefahrten je-
derzeit und Uberall sichtbar ist — da kann sich
so manch fernostliches Rollenspiel in Zukunft
eine Scheibe von abschneiden. Und wer des
Einkaufens mude ist, darf Uberfllssige Mate-
rialien in den Alchemiekessel schmeillen, um
wertvolle Zusatzgegenstande zu kreieren.
AulBerdem gibt es noch einen speziellen La-
den, der nach jeder Onlineverbindung tag-
lich neue Waren in das Angebot aufnimmt.

plus e

von 67
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Quo vadis, Dragon Quest? ) -
Fine weitere Neuerung in ,Dragon Quest T Dté\gon ngst IX: "9
IX“ ist das Einladen von Freunden. So kénnt Exstelle deinen 772~ Huter des Himmels
ihr euch mit anderen Besitzern des Spiels ( i T
zusammenschliefen und gemeinsam Auf- = SO Level-5
trage in der Spielwelt erfillen. Tup Rollenspiel
Dies funktioniert allerdings nur Ty 5 1-4
lokal - einen Online-Modus Gesicht WP E ab 6 Jahren
Hautfarbe Typ b ca. 40 €

sucht man vergeblich. Viel bes-
ser macht die Mehrspieler-
moglichkeit das Gesamtpa-
ket allerdings nicht. Obwohl
die Handlung verstandlich
nahergebracht und mar-
chenhaft erzéhlt wird, kon-
nen sich die Geschichten
nicht richtig entfalten. Der

Held ist stumm, agiert sel-

ten mit der Umwelt und

verfligt wie seine Beglei-

ter Uber keine explizite

Personlichkeit. Die Kamp-

fe hatten ebenfalls facet-

tenreicher und herausfor-

dernder ausfallen kdnnen.
Wir verstehen beim besten
Willen nicht, wie ein aner-
kannter Entwickler wie Level-5
in einer fast vierjahrigen Ent-
wicklungszeit nicht mehr
aus dem Titel herausholen
konnte. Anfanger werden mit dem Titel
gut beraten sein, Fans der Serie sollten sich
den Kauf zweimal Uberlegen und Profis,
die Wert auf eine ordentliche Charakterent-
wicklung legen, machen einen Bogen um
den Titel.

Augenfarbe T¥R ®

Camille

e ] o

1 Tlame:

Gabs Flinkheit erh

\

Stinsbruck

§
|}

7 _:_| 7

offizielle Website

sht sich ein wenlg

Prasentation
marchenhafte Geschichten
sichtbare Ausristungsgegenstande

-+ +]

Atmosphare
Helden ohne Persdnlichkeit
schlechte Kamerafihrung

Gameplay
wenige Herausforderungen
nur mittelmafige Kampfoptionen

Steuerung
funktioniert ausgezeichnet
kaum Einstellungsmaoglichkeiten

o0

Multiplayer
zusammen Auftrage erflllen
& keine Online-Modi enthalten

Ich hatte Uberraschend wenig Spals beim
Testen des Titels. Die eigenen Charaktere
sind seelenlose Hullen und das Kampfsystem
hatte mehr Maoglichkeiten bieten kénnen.
Schwach!

Fazit
Eric Ebelt

erice@n-mag.de

»
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Spielesammlungen sind in der heutigen Zeit keine Seltenheit mehr.
Jiingst durften wir uns in der ,Mega Man Zero Collection” durch alle
vier Serienteile kampfen und die Reploids retten.

Nach einem jahrhundertlangen Krieg
Uberlebten nur wenige dieser androi-
denartigen Wesen. Zusammen mit der Wis-
senschaftlerin Ciel nisteten sie sich in einer
zerstorten Stadt ein. Damit die letzten Replo-
ids noch eine Zukunft haben, bergen sie den
verschollenen Zero aus dem Untergrund.
Anders als die Hauptreihe kommt diese Kol-
lektion mit einer ausgekligelten Handlung
daher, welche man selbst nach dem ersten
Durchspielen nicht ganz verstehen wird.

Ladehemmung

In vielfaltigen Spielabschnitten, wie Stadtru-
inen, WUsten- oder Eislandschaften, geht es
den intelligenten Feinden mit destruktiven
Waffen an den Kragen. Wahrend die Schuss-

waffe noch einfach zu bedienen ist, fallt die
Handhabung bei der Nahkampfwaffe sub-
optimal aus. Ganze drei Tasten sind notig,
um beispielsweise das Haupt eines grofsen
Gegners mit der Klinge zu treffen. Dies ist fUr
den ohnehin fordernden Schwierigkeitsgrad
(besonders bei den nur mit Taktik zu be-
siegenden Bossgeg-
nern) nicht gerade
eine Bereicherung.

3,2,1... Zero!
Ungelbte Spie-
ler freuen sich Uber den
zusatzlich integrierten, ein-
fachen Schwierigkeitsgrad. Aufgrund

Unmengen an Energiereserven und be-
reits frei geschalteten Spielinhalten durften
aber selbst Anfanger schnell demotiviert
sein. Grafisch befinden sich die vier Spiele
auf dem gleichen Niveau, wie zu GameBoy
Advance-Zeiten — selbiges gilt auch fur die
Auflosung. Ihr werdet also mit schwarzen
Randern auf dem oberen Bildschirmrand
auskommen mussen. Akustisch passt sich
der Titel der Spielumgebung wunderbar an.
Jingere Spieler dlrfte es aber missfallen,
dass die Bildschirmtexte ausschlief3lich auf
Englisch enthalten sind. n

Mega Man Zero
Collection

Publisher
Entwickler
Genre
Spieler
USK

Preis
Weblink

Prasentation
interessante Handlung...

Atmosphare

Gameplay

Steuerung

& .. .mit kleineren Macken

Multiplayer

allerdings schon.

Fazit
Eric Ebelt

erice@n-mag.de

Capcom

Inti Creates
Action

1

ab 6 Jahren

ca. 40 €

offizielle Website

& ..mit kleinen Verstandnislicken

passende, akustische Untermalung
& ausschliellich englische Texte

fordernder Schwierigkeitsgrad
& Zwischensequenzen nicht abbrechbar

einfach gestaltete Steuerung...

Das Spielerlebnis hat mich ab der ersten Mi-
nute gepackt. Es gibt kaum Spiele, die so for-
dernd sind wie diese Kollektion. Die nicht ab-
brechbaren Zwischensequenzen stéren mich
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Puzzle Quest 2 -
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Publisher Namco Bandai
Entwickler  Infinite Interactive
P“ZZIe QueSt 2 Genre Geschicklichkeit
Spieler 1-2
" . p . . USK ab 6 Jahren
Nach einem Ausflug ins All in ,Puzzle Quest Galactrix” kehrt die Prois ca. 40 €
Reihe mit diesem Teil in eine mittelalterliche Fantasy-Welt Neblink — offizielle Website

zuriick. Zeit, unsere Gehirnzellen zu reaktivieren!
Prasentation

. . ) . . Ubersicht bleibt jederzeit gewahrt
D!e Geschichte Yon ,Puzzle Quest .2 d.|.e Trefferpunktg unseres Femdes. Ausﬂge— 8 minderwertige Animationen

ist schnell erzahlt. Das verschneite rUstete Gegenstande verleihen uns zusatz- b
Dorf Verloren wird von Ublen Bestien an- liche Boni. Fur besiegte Gegner regnet es Atmosphare .

. . . . & durchschnittliche Erzahlstruktur
gegriffen. Es geht das Gerlicht um, dass Erfahrungspunkte und Goldminzen, die B Soundirack kornmt kaum zur Geltung
der lange unter Eis begrabene Damon zu  wir in die Entwicklung unseres Helden ste-
neuem Leben erwacht ist. Unser Held wird ~ cken. Ll A .

serkoren. dem Gerede nachzuaehen gelungene kinstliche Intelligenz
au. ' . 9 L regt teilweise stark zum Gribeln an
Wir nehmen mal mehr, mal weniger wich- Puzzle Quest 1.5
tige Auftrage im Dorf an, statten unseren  Mit ,Puzzle Quest 2" kehrt man zur Wurzel Steuerung
. . . : .. . . sehr gute Touchscreen-Steuerung
Helden mit tauglicher Ausrtstung aus und  der Reihe zuriick, was wir sehr begrifSen. : . 2
& eingeschrankte Bewegungsfreiheit

kampfen uns durch die Monsterhorden. Drei unterschiedliche Schwierigkeitsgra-
de stellen jeden Puzzle-Spieler zufrieden.
Puzzle Battle Prasentiert wird das Spiel dabei leider von
Es erwarten uns keine Kampfe, wie wir sie  einem selten zur Geltung kommenden

von Rollenspielen gewohnt sind. Dem be- Soundtrack und ddnnen Animationen.

Multiplayer
unterhalt fir zwischendurch
& kein integrierter Online-Modus

Das Spielprinzip von ,Puzzle Quest 2" hat

liebten Puzzle-Klassiker ,Bejeweled” nach-
empfunden, verbinden wir drei Perlen
gleicher Farbe, um Mana zu erhalten. Diese

Im lokalen Mehrspielermodus durfen wir
einen Freund herausfordern, Online-He-
rausforderungen durfen wir auch dieses

Energie wird benotigt, damit wir Zauber- Mal nicht bestehen. Beim nachsten Able- dus.

spriche einsetzen oder unsere Waffe auf- ger wiinschen wir uns deutlich mehr Fein-

laden kénnen. Diese Aktionen verringern  schliff. u
Fazit
Eric Ebelt

erice@n-mag.de

mich schnell in den Bann gezogen. Story und
Technik hatten aber ausgereifter sein kdnnen.
Schmerzlich vermisse ich einen Online-Mo-
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Dragon Ball: Origins 2

Is wir uns auf der Games Convention

2008 in einem Hinterstlbchen von Ata-
ri die ersten Spielszenen zu ,Dragon Ball:
Origins” zeigen liel3en, ging uns ein wenig
das Herz auf: Zu viele FlieSband-Beat ‘em
Ups hatten wir bis dahin gesehen, zu viele
Kampfe mit intergalaktischen Bosewichten,
Super-Saiyajins und Attacken jenseits eines
Power-Levels von 9000. Nichts davon be-
gegnete uns im ersten ,Dragon Ball: Origins”.
Und auch im Nachfolger geht es hauptsach-
lich um die Tugenden, die Dragon Ball grof$
gemacht haben: spannende Abenteuer und
jede Menge Humor!

Ihr wollt die Anfange von Akira Toriyamas Meilenstein noch einmal
neu erleben? Kein Problem: In ,Dragon Ball: Origins 2 geht es
mithilfe von Kuririn und Co. der Red Ribbon-Armee an den Kragen!

Auf der Suche nach dem 4-Stern-Ball
In der Rolle von Son-Goku und seinen
Freunden rennt, hipft und kampft ihr
euch durch diverse Areale und sammelt dabei
Schriftrollen, Erfahrungspunkte und Geld, die
euch starkere Attacken, Items und hdhere Sta-
tuswerte einbringen. Hauptsachlich wurden
alte Starken weiter ausgebaut, grundlegende
Anderungen stachen uns kaum ins Auge — das
ist aber auch nicht weiter schlimm, da uns der
erste Teil bereits gut gefiel. Die neu integrierten
Boss-Kampfe aus der Seitenansicht wussten
allerdings aufgrund etwas behdbiger Bewe-
gungen leider nicht vollends zu Uberzeugen.

index live view test plus 52
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Dragon Ball: -
Origins 2
Publisher  Bandai Namco
Fntwickler ~ Game Republic
Genre Action-Adventure
Spieler 1-2
USK ab 12 Jahren
Preis ca. 40 €
Weblink offizielle Website

4

Muten-Roshi und das
Nasenbluten...
Dennoch musst ihr nicht beunruhigt
sein: Anders als so manches Lizenzspiel
ruht sich ,Dragon Ball: Origins 2" nicht auf sei-
nem Namen aus. Die Fusion aus Adventure-
Gameplay und Dragon Ball-Universum ist
absolut gelungen und wird Fans sicherlich
das eine oder andere Lacheln aufs Gesicht
zaubern. Auch flr die Langzeitmotivation ist
gesorgt: Erlernbare Attacken er6ffnen neue
Wege in alten Levels, Speedruns schalten
ltems frei und der Survival-Modus spornt
zum Trainieren an. m

Prasentation
gut nachempfundene Charakter-Modelle
lauft nicht immer fldssig

(| +]

Atmosphare
tolles Storytelling
Dragon Ball-Universum

-+ +]

Gameplay
unterschiedliche Figuren spielbar
Speicherpunkte nicht optimal gesetzt

[ +]

Steuerung
verschiedene Optionen
Kéampfe manchmal repetitiv

o0

Multiplayer
Koop-Survival
& kein Koop-Adventure

Trotz einiger Wermutstropfen ein gut durch-
dachtes Action-Adventure, das die Starken
des Vorgangers noch weiter ausbaut und vor
allem Fans zufrieden stellen durfte!

VA=

Fazit iy
von 10 Da_niel Blscher /
danielb@n-mag.de { \.\_./
%y
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Lego Harry Potter:
Die Jahre 1 -4 )~

Publisher — Warner Bros.
Entwickler — Traveller's Tales

Lego Harry Potter: Die Jahre 1 - 4

Nicht nur die Wii wird mit einem magischen Abenteuer bedacht,
sondern auch Nintendos Handheld. Erneut nutzen wir unser

Flohpulver, um Hogwarts einen Besuch abzustatten. ;fi';"g fCt'O“'Advem“re
USK ab 6 Jahren
Preis ca.40€

Wéhrend die Handlung in der Wii-Ver-
sion ausschlief3lich Gber witzige Slap-
stick-Einlagen vorangetrieben wird, durfen
wir uns auf dem DS mit uninspirierten Dia-
logen herumschlagen. Diese leiten uns zwar
durch Harrys erste vier Schuljahre, erldutern
Unwissenden aber nicht die Zusammenhan-
ge zwischen den einzelnen Begebenheiten.
GlUcklicherweise haben es viele Videose-
quenzen ins Spiel geschafft, welche
uns mit dem Slapstick-Humor
amdusieren konnen.

Déja vu

Die unterschiedlichen Levels
sind mit vielerlei Ratseln
gespickt.  Durch  Zau-
berspriche werden
Bodenplatten  zum
Schweben gebracht,
Fackeln angezin-
det und zerstorte
Objekte  zusam-
mengesetzt. Die
Aufgabenstellun-
gen sind Uber-
sichtlich  gestal-
tet und einfach

zu meistern. Die

Knobelaufgaben wiederholen sich aller-
dings zu oft und sind in manchen Fallen
sogar identisch mit vorherigen Ratseleinla-
gen. An dieser Stelle vermissen wir die Lie-
be zum Detail.

Nachsitzen
Die Umgebungen sind den Filmschauplat-
zen nur vage nachempfunden und
schaffen es trotzdem, uns das Gefuhl
'. \\ zu vermitteln, wir wirden durch
: Hogwarts spazieren. Der origi-
nale Filmsoundtrack passt da-
fUr nur geringflgig zum Spiel-
geschehen. Die Steuerung fallt
ebenfalls nur mittelprachtig
aus. In manchen Situationen
werden unsere Eingaben auf
dem Touchscreen nicht er-
kannt. Dies sorgt unndtig
fir  Frustmomente.
- Fans von ,Harry
Potter” durfen
'\ sich den Titel
- fir den nachs-
ten Urlaub vormer-
ken, alle anderen kdnnen
mit dem Spiel nichts an-
fangen. u

Neblink offizielle Website

Prasentation
Videosequenzen mit Slapstick-Humor
& Ofters minimale Ruckeleinlagen

Atmosphare
originaler Filmsoundtrack
& unzureichende Dialogftihrung

Gameplay
viele Geheimnisse zu entdecken
teils gleichbleibende Ratseleinlagen

[ +]

Steuerung
gut funktionierende Bedienelemente
mittelprachtige Touchscreen-Features

o0

Multiplayer

Unterwegs kann mir der Titel wunderbar die
Zeit vertreiben. Allerdings habe ich wenig Lust
darauf, die technischen und spielerischen Ma-
cken dauerhaft in Kauf zu nehmen.

Fazit
Eric Ebelt

erice@n-mag.de
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Sherlock Holmes und das Geheimnis der Konigin

Kaum ein anderes Entwicklerstudio kann so viele Sherlock Holmes-Spiele in ihrem Portfolio vorweisen wie
Frogwares. Ist ein solch erfahrenes Team jedoch ein Garant fiir ein gutes Spiel?

Schon Uber hundert Jahre sind vergan-
gen, seit Sherlock Holmes, der Meis-
terdetektiv aus der Baker Street 221b, zum
ersten Mal in einem Roman in Erscheinung
getreten ist. Seither taucht er immer
wieder in verschiedenen
Medien auf und [0st
die schwierigsten Kri-
minalfélle - so auch in
seinem zweiten DS-
Abenteuer  ,Sherlock
Holmes und das Ge-
heimnis der Konigin”.

Professor Who?
Das Spiel beginnt als klassisches Point
and Click-Adventure, jedoch stellt
man schnell fest, dass das Haupt-
augenmerk nicht auf dem Kom-
binieren verschiedener Gegen-
stande und deren geschickter
Nutzung mit der Umgebung
liegt, sondern im Ldsen ver-
schiedener  Denksportaufga-
ben im Stile von Professor Lay-
ton. Der Schwierigkeitsgrad der
insgesamt 39 Ratsel schwankt
wahrend des Spielverlaufs
sehr stark. Ist ein Ratsel doch
einmal zu schwer oder sein

Ziel nicht verstandlich genug (es gibt keine

Erldauterungen zu den Ratseln), kann man

sich durch den Verzicht auf Punkte, welche

man fur das Losen eines Ratsels erhalt und

fUr das Freischalten von vier Bonusrat-
seln bendtigt, Tipps kaufen.

Holmes save the Queen
Sherlock Holmes neu-
ester Auftritt auf einer
Nintendo-Konsole
macht durchaus Lau-

ne. Die Steuerung per

Stylus geht gut von

der Hand, die hand-
gezeichneten  Hinter-
grinde und Charaktere
sehen toll aus und auch
die Story um das Geheimnis
der Kénigin ist recht spannend
aufgezogen. Leider sind manche
der Ratsel weder besonders in-
telligent aufgebaut noch wirklich
spallig. Da nur 39 Ratsel enthalten
sind, fallen diese ,Ausrutscher” be-
sonders stark ins Gewicht. Auch
die Spieldauer von weniger als
drei Stunden bei nicht enthalte-
nem Wiederspielwert spricht ge-
gen das Spiel. aes

view ([guiies plus

index live
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Sherlock Holmes DS

Koch Media
Frogwares
Puzzle

1

ab 0 Jahren

ca. 40 €

offizielle Website

Prasentation
& handgezeichnete Hintergrinde
Sequenzen und Sprachausgabe fehlen

Atmosphare
& gelungene Dialoge
& teils unpassende Musikuntermalung

Gameplay
&3 einige knackige Ratsel
& geringer Umfang

Steuerung
& komfortables Point and Click
& umstandliches Men(

Multiplayer

Man merkt, dass sich die Entwickler MiUhe
gegeben haben, jedoch kann man die guten
Aspekte kaum geniellen, da der zu geringe
Umfang und die qualitativ unausgewogenen
Ratsel zu stark das Spielerlebnis vermiesen.

5_0 Fazit

von 10 Alexander Schmidt

alexanders@n-mag.de
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Art Academy L 2
Nintendos Touch Generations!-Reihe geht mit ,Art Academy” in die nachste Runde. Wir haben Publisher  Nintendo
uns den Touchpen geschnappt und unsere ersten Meisterwerke gestaltet. Entwickler  Headstrong Games
Genre Simulation
| Spieler 1
USK ab 0 Jahren
Preis ca.30€
Weblink offizielle Website

Is Lehrling von Kunstler Vince werden wir

an der Kunstakademie in zehn einfach
erklarten und gut strukturierten Lektionen
im Malen und Zeichnen unterrichtet. Wir ler-
nen, wie Gegenstande schattiert, Glanzlich-
ter erschaffen und Farben gemischt werden.
Dabei stehen uns verschiedene Mal- und
Zeichenwerkzeuge, wie Bleistifte und Pinsel,
sowie ein Gitternetz zur Verfigung. Wah-
rend wir mit dem Bleistift ein Bild skizzieren,
wird der Pinsel fur die farbliche Nachgestal-
tung bendtigt.

Der Touchscreen als Staffelei

Jeder Strich und Farbtupfer wird durch den
Stylus ermdéglicht. Die Steuerung wirkt in
der Regel direkt, weicht aber teilweise auf-
grund mangelnder Erkennungsgenauigkeit
von unserer Eingabe ab. Des Weiteren merkt
man deutlich, dass der kleine Touchscreen

aufgrund seiner niedrigen Auflésung nicht
fUr eine Simulation dieser Gré3enordnung
ausreicht. Zumindest durfen wir mit Hilfe ei-
ner virtuellen Lupe kleinere Details auf un-
seren Bildern anbringen.

Schlechter Lehrer

Leider ist Vince nicht der beste Lehrer. We-
gen der fehlenden Sprachausgabe bleibt
er wahrend der gesamten Spielzeit stumm.
AulBerdem verflgt er nicht Uber die Fahig-
keit, ein von uns erstelltes Werk zu beurtei-
len. Wenn wir in einer Lektion anstatt einer
Limette das Haus vom Nikolaus auf die Lein-
wand bannen, nimmt er das kommentarlos
zur Kenntnis. Das Spiel eignet sich tatsach-
lich nur fur unerfahrene Nachwuchsmaler,
die etwas Uber Kunst dazulernen mochten.
Eine echte Kunstakademie kann ,Art Acade-

my" nicht simulieren. B

Prasentation
natUrlich wirkende Zeichnungen
& nur mittelgroBe Werkzeugpalette

Atmosphare
Musik kommt selten zur Geltung
& keine Sprachausgabe vorhanden

Gameplay
sehr gut erklarte Lektionen
& kein Bewertungssystem

Steuerung
funktioniert mit Stylus gut, leidet...
& ...aber teilweise an Ungenauigkeit

Multiplayer

Der Titel landet so schnell nicht mehr im
Cartridge-Schacht meines Nintendo DS. Im
ganzen Spiel werden meine Leistungen nicht
bewertet — ein paar Bilder kann ich so auch
im richtigen Leben malen.

Fazit
Eric Ebelt

erice@n-mag.de
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Nobilis Publishing
Idea Factory
Strategie-RPG

1

ab 12 Jahren
ca.40 €

offizielle Website

Prasentation
schone Effekte und Strategiekarte
& ausschlielilich englische Texte

Spectral Force Genesis

Die vierzig Nationen des Fantasy-Reichs Neverland befinden sich e e o YO REE i, Atmclzsr)hﬁre |
o . 0 o_ oo ks - for battie B R + i i
im Krieg um die Vorherrschaft. Wir iibernehmen die Rolle eines g . i musikalisch gut unteriegt

der sieben auswahlbaren Lander, um in die Schlacht zu ziehen.

Der Spielablauf unterteilt sich in monatli-
che Spielzige. In jedem Monat durfen
wir andere Optionen ausfuhren. Beispiels-
weise erheben wir die Steuern, gewinnen
Verblndete flr eine Allianz und handeln
mit Rohstoffen, deren Werte von Monat zu
Monat variieren. Damit wir uns auch gegen
die Ubermacht der feindlichen Reiche weh-
ren konnen, ist der Aufbau unserer Armeen
unabdingbar.

Die Macht der Generale

Unsere Streitkrafte passen sich dabei jeder-
zeit ihrem befehlshabenden General an.
Magier, Krieger oder Verteidigungskrafte
schicken wir auf das Schlachtfeld und ach-
ten dabei immer auf die Attribute unseres
Gegners, um unsere Verluste gering zuhal-
ten. Wahrend der Schlacht haben wir auch

die Moglichkeit, besondere Spezialkrafte
gegen unsere Feinde einzusetzen. Die Ef-
fekte sind sehr nUtzlich und sehen neben-
bei auch noch schén aus.

Sieg oder Niederlage?

Grafisch befindet sich der Titel auf einem
guten Niveau. Nicht zuletzt erinnern die
Charaktermodelle der Krieger an alte Su-
per Nintendo-Rollenspiele. Der unterma-
lende Soundtrack passt sich ebenfalls sehr
gut dem Geschehen an. Rundenstrategen
werden unzahlige Stunden in Neverland
verbringen, bis das letzte Burggemaduer
eingenommen ist. Einziger Wermutstrop-
fen an der ganzen Geschichte: Es gibt aus-
schlie@Slich englische Bildschirmtexte, die
fUr jungere Spieler teilweise wirklich schwer
zu verstehen sind.

aver athers - & Handlung wirkt unausgereift

Gameplay
sehr komplexe Spieltiefe, mit...
& ..geringer Handlungsfreiheit

Steuerung
hat keinerlei Aussetzer
Touchscreen-Unterstitzung

Multiplayer

FUr unterwegs ist ,Spectral Force Genesis” ein
kleiner Geheimtipp des Genre. Daheim inves-
tiere ich meine Zeit lieber in ,Heroes of Might
and Magic” und Konsorten.

Fazit
Eric Ebelt

erice@n-mag.de
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Mario Tennis

Man mag es kaum glauben, dass es ein Nintendo 64-Spiel in den
Wii Shop-Kanal geschafft hat. Grund genug, sich den virtuellen

(1 | Imng Ausgabe Nr. 47 September 2010

Tennisplatz von ,Mario Tennis” genauer anzusehen.

nders als in der Fortsetzung auf Ga-

mecube und Wii gibt es im ersten Teil
der Reihe noch keine charakterbezogenen
Spezialschlage. Fans des Nachfolgers mag
das missfallen, Tennisfans freuen sich Uber
einen ausgewogeneren Titel. Mit Mario, Yo-
shi, Bowser und Co. gilt es eure Gegenspieler
(wahlweise auch im Doppel) nach den offi-
ziellen Tennisregeln zu besiegen. Die kinst-

liche Intelligenz der computergesteuerten
Charaktere lasst sich durch vier unterschiedli-
che Schwierigkeitsgrade anpassen und lasst
praktisch keine Wunsche offen.

Tennis ist unser Leben...

Die Tennisplatze variieren in Ball- und Ab-
prallgeschwindigkeit. Fur mehr Abwechs-
lung sorgen die integrierten Minispiele. So
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darft ihr von Schnapp-Piranhas ausgespuck-
te Tennisballe auf die andere Seite des Net-
zes katapultieren. In einem Match mit einem
Gegner gilt es den Ball durch auftauchende
Ringe zu beférdern. Wenn die Spielmodi ir-
gendwann ermuden sollten, kdnnt ihr es mit
bis zu drei Freunden im Mehrspielermodus
aufnehmen oder neue Taktiken von einem
computergenerierten Match abschauen.

Spiel, Satz, Sieg!

Optisch leidet der herunterladbare Ninten-
do 64-Titel an so manch matschiger Textur.
Charaktermodelle wirken in der Nahauf-
nahme etwas klobig. Daflr kann man dem
Titel zugutehalten, dass es keine spurbaren
Ladezeiten gibt. Egal ob man sich durch die
Uberschaubaren Menus navigiert oder ob
man sich mitten in einem Match befindet,
auf Knopfdruck steigt man unverziglich ins
akute Geschehen ein. Anfanger als auch Pro-
fis dUrften vom Spiel erst nach einigen Spiel-
stunden unterfordert werden. e

plus
Mario Tennis
sl Publisher  Nintendo
AR [Nivickler  Camelot
Genre Sport
Spieler 1-4
USK ab 0 Jahren
Preis 1000 Punkte
Weblink offizielle Website

Prasentation
keine spUrbaren Ladezeiten
& teilweise matschige Texturen

Atmosphare
gute kunstliche Intelligenz
unterschiedliche Tennisplatze

Gameplay
originalgetreue Tennisregeln
& keine (optionalen) Spezialschlage

Steuerung
funktioniert tadellos, verschlingt. ..
& .. .allerdings Einarbeitungszeit

Multiplayer
funktioniert einwandfrei, aber. ..
& .. .unterstltzt nicht alle Spielmodi

Nachdem mich ,Mario Power Tennis” aus
der New Play Control-Reihe eher etwas ent-
tduschte, hatte ich mit dem ersten Serienteil
ab der ersten Minute Spielspal$ pur!

Fazit
Eric Ebelt

erice@n-mag.de
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Wild Guns

Wahrend PlayStation 3- und Xbox 360-Besitzer ihren Sommer
mit dem Westernepos ,Red Dead Redemption” verbringen
konnten, durften Wii-Spieler auf ,Wild Guns” warten.

ild Guns erzahlt die Geschichte von

Annie, welche die berlchtigte Kid-
Bande dingfest machen mochte. Dabei bit-
tet sie Cowboy Clint um Hilfe. In abwechs-
lungsreichen Levels, wie den Strallen von
Carson City oder der weitlaufigen Prarie, gilt
es in bester ,Last Man Standing”-Manier alle
Feinde abzuschiel3en. Bei den Gegnern han-
delt es sich aber nicht nur um Banditen, son-
dern auch um AuBerirdische, Panzerwagen
und Riesenroboter.

Wild Wild West

Auch das Waffenarsenal ist fortgeschrittener,
als man vielleicht denken mag. Neben unse-
rem Revolver und dem Lasso durfen wirauch
mit einer Maschinenpistole Jagd auf die Ver-
brecher machen. Aber auch mit dieser Tech-
nologie in der Hand sind unsere Helden
nicht unsterblich. Ein Schuss ist nétig, um
uns zum grof3en Manitu zu beférdern. Selbst
auf dem leichten Schwierigkeitsgrad werden
geUbte Spieler mehrere Versuche brauchen,
um den zweiten Level zu erreichen.

Zahl bis drei und bete!

Leichter haben es jene, die mit einem
menschlichen Mitspieler gegen die Kid-Ban-
de antreten. Nach drei Fehlversuchen ist es
flr uns unumganglich, dass wir das gesamte
Gebiet von vorne starten mussen. Uber ein
Passwort- oder gar ein Speichersystem ver-
fugt ,Wild Guns” nicht. Der Titel Uberzeugt
mit schonen (und zerstérbaren) Hintergrin-
den und einem passenden Soundtrack. Frus-
tresistenten Action-Spielern kénnen wir die
Ballerorgie bedenkenlos empfehlen. a

Wild Guns
Publisher  Natsume Inc.
% Entwickler  Natsume
= Genre Action
Spieler 1-2
USK ab 12 Jahren
Preis 800 Punkte

Weblink offizielle Website

Prasentation
& flUssige Ballerorgie
& sehr kleine Spielabschnitte

+

Atmosphare
passender Soundtrack
& Handlung ist Nebensache

Gameplay
& abgefahrene Schauplatze
motivierender Schwierigkeitsgrad

+

Steuerung
funktioniert sehr gut
& Zielmarkierung teils unginstig

Multiplayer
bei jedem Continue auswahlbar
witzige Zielscheibentbungen

Wie konnte mir diese Videospielperle des
letzten Jahrtausends entgehen? ,Wild Guns”
mag nicht perfekt sein, aber das abgefahre-
ne Setting und der hohe Schwierigkeitsgrad
motivieren.

Fazit
Eric Ebelt

erice@n-mag.de
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Jett Rocket

Wow! Ein WiiWare-Spiel mit (mario)galaktischer Grafik? Uniibertrieben
landet Shin‘en mit , Jett Rocket” einen grafischen Volltreffer - doch wie

steht es um den Spielspal3?

usgerechnet auf WiiWare findet ,Super

Mario Galaxy” seinen ersten Nachah-
mer. Und um es noch einmal zu betonen:
das Spiel sieht fur WiiWare-Verhaltnisse ver-
dammt gut aus!

Ein echter Augenschmaus

In ,Jett Rocket” spielen wir einen mit Jet-
pack ausgestatteten Jungen, der sich selbst
als Schutzer des ,Yotoppa™Planeten betitelt.
Als die so genannte ,Power Plant Posse” fir
Unruhe sorgt, beginnt flr uns auch schon
das Abenteuer. Mehr zur Story ist irrelevant
- wichtig ist diesmal die Optik! Ein solch ef-
fektreiches WiiWare-Spiel mit scharfen Tex-
turen, einem charmanten Charakter- und
Gegnerdesign und atmospharischer Musik
gilt als absolute Referenz. Bei dem begrenz-
ten Datenvolumen eines Download-Titels
vermuten wir fast schon Zauberei von Seiten
Shin‘en. Doch Kinnlade wieder zu, auf zum
Gameplay.

Kein Allround-Wunder

Leider hat das Gameplay nicht viel zu bieten,
zu sehr lag der Fokus auf der (nochmals: ge-
lungenen) Grafik. Mit dem Jetpack erreichen
wir keine hoch gelegenen Plattformen - das
Flughthenmaximum liegt bei etwa eine
Korpergrolle Uber uns. Von Gegnervielfalt
haben die Entwickler scheinbar auch noch
nichts gehort. Zu haufig erscheinen gleiche
Gegner und sind zu schnell besiegt. Uns bot
das Spiel zu wenig Action, was auch an der
geringen Gegneranzahl liegt. Meist genigt
ein Schlag - bei Endbossen ist es die magi-
sche Zahl.. na, bei standigen Mario-Verglei-
chen kommt ihr auch selbst darauf.

Das kennen wir doch?

Was nicht nur uns, sondern jedem Nintendo-
Fan schnell auffallt, ist die extrem auffallige
Orientierung an Marios galaktischem Aben-
teuer. Beginnend bei Kameraschwenks zur
Levelbetrachtung bei Levelstart, aufhérend

bei marioahnlicher Musik und knuddeligem
Gegnerdesign hat man vieles so oder so ahn-
lich schon gesehen. Anstelle eines Schildkro-
tenpanzers wie in ,Super Mario 64" bedient
man sich beispielsweise flr einen Freeride
durch ein Level eines Snowboards. Ein Was-
serrennen erinnert uns zudem stark an ahn-
liche Aufgaben in ,Super Mario Galaxy”. Es
gibt also viele Parallelen, aber auch so einige
Abstriche. Durch die fast schon hingezauber-
te Einwandfrei-Optik mussten diese auch bei
der Spieldauer in Kauf genommen werden.
Schnelle Gamer sind nach etwa drei Stunden
am Ende angekommen. m

Jett Rocket
Publisher  Shinen
Entwickler — Shinen
Genre Jump'n'Run
Spieler 1
USK ab 6 Jahren
Preis 1000 Punkte
Weblink offizielle Website

Prasentation
grafisch absolute WiiWare-Elite
& Welten wirken etwas zu leblos

Atmosphare
Musik erinnert an den Klempner
charmantes Charakter- und Gegnerdesign

Gameplay
abwechslungsreiche Einlagen
& dennoch geringer Wiederspielwert

Steuerung
unkompliziert gehalten
& funktioniert ein wenig hakelig

Multiplayer

Wieso kann das Grafikniveau der Wii-Retail-
spiele nicht hier beginnen? Hin und wieder
verstehe ich die Welt nicht, doch das schma-
lert nicht die Freude an diesem hibschen
Download-Titel.

Fazit

Damian Figoluszka
damianf@n-mag.de
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And Yet it Moves

WiiWare-Spiele haben leider eine Tendenz dazu sich schlecht zu verkaufen.
Doch einige Entwickler lassen sich nicht beirren und veroffentlichen ihre
Spiele gliicklicherweise weiterhin auf Nintendos Download-Plattform.

nd Yet it Moves ist ein perfektes Beispiel

flr funktionierende WiiWare-Ports. Der
kleine Entwickler Broken Rules aus Wien
veroffentlichte den Titel 2009 flr den PC
und machte Uber Steam einen recht an-
nehmbaren Umsatz damit. Die Eingebung,
das sich die Wii Remote perfekt fur diese
Spielmechanik einigen wirde, brachte ihn
auf die Idee, das Spiel auch auf Wii umzu-
setzen. Also arbeitete man etwa ein Jahr an
der Portierung und nun ist es endlich so-
weit!

Round round...

,And Yet it Moves” lasst sich wohl am
ehesten als Jump'n'Run bezeichnen. Aller-
dings unterscheidet es sich grundlegend
von anderen Spielen des Genres, da es
abgesehen davon, ans Ziel zu kommen,
keine Aufgaben in einem Level zu erflllen

gibt. Keine Leben sammeln, keine Minzen
horten — nichts. Das Spiel verzichtet so-
gar komplett auf Anzeigen, damit sich der
Spieler rein aufs Gameplay konzentriert.
Doch was macht das Spiel so besonders?
Statt nur zu springen, kann der komplette
Level gedreht werden. So werden Decken
plotzlich zum Boden und umgekehrt. Ster-
ben kann man auch meistens nur, wenn
man zu tief fallt — dies kommt aber sehr,
sehr oft vor.

Gerissene Welt

Dabei setzt das Spiel auch auf seinen ein-
zigartigen Grafikstil, welcher aussieht, als ob
er aus aus Zeitschriften ausgerissenen Pa-
pierschnipseln zusammengesetzt worden
ist. Einzig und alleine der Hauptcharakter
ist rein Weil$ gehalten. Fur Spieler der PG
Fassung wird sich der Kauf wohl eher nicht
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lohnen, da die Levels
komplett Gbernommen wurden. Einzig die
drei Bonuslevels konnten da vielleicht noch
locken. ,And Yet it Moves” bietet Gameplay
flr einige Stunden, und der Wiederspiel-
wert wird durch Time Trials oder Modi, in
denen beispielsweise die Anzahl der Dre-
hungen beschrankt wird, verlangert. Auf
der Gamescom konnte sich einer der Ent-
wickler eine Fortsetzung vorstellen, aller-
dings wirde er diese lieber von einer an-
deren Firma als Auftragsarbeit anfertigen
lassen und sich selbst neuen Projekten wid-
men — wir sind gespannt!

view it plus

And Yet it Moves
n_c_m Broken Rules
1 yat 4 moves Broken Rules
Jump'n'Run
1
ab 0 Jahren
1000 Punkte

offizielle Website

Prasentation
interessanter Stil
mehrere Modi

[+ +]

Atmosphare
beklemmende Atmosphare
fehlende Story

L+

Gameplay
Drehkonzept geht auf
manchmal kunstlich verlangert

L +]

Steuerung
vier Steuerungsmethoden
freies Drehen

Multiplayer

Als Osterreicher bin ich auf dsterreichische Ti-
tel immer stolz, auf ,And Yet it Moves" aber
noch mehr. Der einzigartige Stil und die gut
eingearbeitete Mechanik machen ,AYiM" zur
Limbo-Alternative fur Wii.

Fazit
Emanuel Liesinger

emanuell@n-mag.de
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Soul of Darkness

Ein diisteres Stlick Software fand seinen Weg in den DSiShop
und zaubert ,Castlevania“~-Fans ein Lacheln ins Gesicht.
Doch was hat das eine mit dem anderen zu tun?

Bei Spieleentwicklungen ist es nicht un-
Ublich, sich an Referenztiteln zu orien-
tieren. Die Umsetzung des Alten ins Neue
lauft entweder eher dezent, oder eben of-
fensichtlich. Gameloft hatte ohne Zweifel

4

die Klon-Brille auf, denn ,Soul of Darkness’
ist seinem ,Castlevania”™Vorbild erschre-
ckend ahnlich. Und das nicht nur optisch...

08/15-(Mario)Story

Als Kale werden wir zu Beginn mit der Ge-
schichte konfrontiert, die uns auf den Weg
zur Rettung der eigenen Geliebten fuhrt.
Erinnert ein wenig an die ewige Mission

unseres geliebten Klempners, allerdings in
einem erheblich dusteren Szenario. Zwei-
dimensional bewegen wir uns durch dunk-
le Gebiete wie Simpfe und Schlésser und
nutzen zum Angriff ein Flammenschwert,
Fisspeer und magische Fahigkeiten. Besieg-
te Monster hinterlassen Seelenkristalle und
die wiederum sind Teil eines interessanten
Auflevelsystems.

Starker, besser, machtiger!

Mit Seelenkristallen konnen Kales Eigen-
schaften weiterentwickelt werden. Es lasst
sich die Angriffsstarke erhdhen, ebenso die
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Wahrscheinlichkeit fur kritische Treffer oder
das Magieniveau. Es gilt also den Charakter
in allen Punkten nach und nach zu verbes-
sern, um bei Endbossen nicht nur als Ziel-
scheibe zu fungieren. Das Aufleveln kann
vor allem zu Beginn stark motivieren und
ein Leveldesign fur Logikdenker ist perfekt
fr anspruchsvolle Spieler. Wenn denn nur
nicht die kurze Spieldauer ware - der pro-
zentuale Spielfortschritt steigt leider viel zu
schnell an. Doch bei schlappen 500 Punk-
ten und vielen gut umgesetzten Game-
play-Elementen kommen wir um eine Kauf-
empfehlung nicht herum. aen

view . (N

plus

Soul of Darkness

Gameloft
Gameloft

Action

1

ab 12 Jahren
500 Punkte
offizielle Website

Prasentation

| wirkt Castlevania-ebenbrtig

nur 11 Levels

Atmosphare
musikalische Untermalung gefallt
nervige Ladezeiten

Gameplay

| motivierendes Auflevelsystem
| schnelle Action

Steuerung

| spielt sich flUssig

seltener Touchscreen-Einsatz

Multiplayer

FUr eine schnelle 2D-Actionrunde zwischen-
durch ist das Spiel perfekt geeignet. Gut
nachgemacht ist eben machmal besser als
schlecht erfunden - und der Preis sorgt nicht
fUr verzogene Mundwinkel!

Fazit
Damian Figoluszka

damianf@n-mag.de
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NMag mit Marios Stimmgeber auf der Gamescom 2010 [t

Zu den grof3ten Highlights der Gamescom gehorte der Mann hinter Marios Stimme: Charles Martinet. Wir Ihr wisst sicher, dass das NMag in den Jahren
trafen ihn, fiihrten ein Interview und dachten beim Treffen sogar an euch. Stichwort: Gewinnspiel! 2007 und 2008 in Printform erhaltlich war. In

ario, Wario, Luigi, Waluigi, Baby Mario,

Baby Luigi.. Das sind sechs Charakte-
re und somit sechs unterschiedliche Stim-
men, doch im Grunde steckt nur ein einzi-
ger Mann dahinter. Charles Martinet ist ein
echtes Sprachgenie und durfte allein mit
seiner Mario-Stimme in den Kopfen aller
eingebrannt sein. Wir lernten ihn auf der
Gamescom kennen und kénnen sagen: Auf
der Sympathieskala ist er mit Mario gleichauf!

Wa-Ho!

Auf der Gamescom startete Charles voll
durch. Auf der Nintendo-Bihne war er fur
Fotos und Autogramme anzutreffen, eben-
so beim Nintendostand in der Business Area.
FUr Interviews nahm er sich immer wieder
spontan Zeit - auch ohne Termin, den wir
aber selbstverstandlich hatten. Ihn mit Ma-
rios Stimme zu horen ist ein fast schon un-
glaublicher Moment. Umso ehrenvoller, dass
er sich fUr uns neben einem Interview auch
Zeit fUr eine Runde ,Wii Party” nahm. Purer
Spal! Wir hoffen ihn im nachsten Jahr wieder
antreffen zu durfen und kénnen euch nur
raten, dann eure Chance auf der Nintendo-
Blhne ebenfalls zu nutzen. Der Mann hinter
Mario und seinen Freunden ist ein echter
Sympathietrager und avancierte zu unse-
rem Messehighlight dieses Jahres. u

| a r

der Sammlung eines Nintendofans darf da
die erste Ausgabe natUrlich nicht fehlen. Hier
habt ihr die Moglichkeit, die Ausgabe unse-
res Printstarts vom Oktober 2007 zu gewin-
nen - mit Autogramm von Charles Martinet
versteht sich. Dieses Exemplar ist definitiv auf
nur ein Stlck limitiert. Alles, was ihr dafir tun
musst, ist uns eine

Mail mit dem Betreff ,Wa-Ho!”
an leserpost@n-mag.de zu
schicken und uns darin eure

Adresse zu nennen.

Einsendeschluss ist der
17.09.2010.

Im Falle eines Gewinns erhaltet ihr von uns
eine Bestatigungsmail. Wer weil3, vielleicht
wird euch Charles Martinet auf seiner Face-
book-Seite sogar personlich zu eurem Ge-
winn gratulieren. Viel Erfolg oder wie Charles
sagen wulrde: Wa-Ho!
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Interview mit Charles Martinet

Nattirlich wollten wir mehr von dem Mann hinter der Stimme von Mario und Co. erfahren. Im Interview
sprach Charles Martinet liber seine Arbeit, Mastermind Miyamoto und die Zukunft von Mario.

NMag: Du bist der Mann hinter Mario.
Was ist es fiir ein Gefiihl zu wissen,
dass viele Millionen Menschen einen
Charakter lieben, dem du deine Stim-
me verleihst?

-

Charles Martinet: Es ist einfach nur un-
glaublich, ich fiihle mich wirklich geehrt
und geniel3e es sehr. Mir macht diese
Aufgabe sehr viel SpaB8 und ich freue
mich¥dazu; beitragen zu diirfen, dass
MenschenfSpaB8 vor dem Bildschirm
haben®Aber ich selber bin nur eine
kleine Stimme hinter Mario. Miyamoto
Yund seine'4,TeaF\-s:§ind diejenigen,
o diell solch®fantastische Cha-
‘raktere undlSpieIe schaf-
Eﬁ. IchBkomme nur her
undrufe:xWa-Ho! *lacht*

NMag: Gibtlesiandere Cha-
kaktere‘glenen du gerne
«deine Stimme gegeben hit-
test? Vielleicht Link oder Yo-
shi?

Charles Martinet: *lacht* Wisst
ihr, am liebsten wiirde ich natiir-
lich liberall mit dabei sein. Aber
ich muss da Miyamoto und seinen
Teams vertrauen, die genau wis-

.} sen, welche Charaktere eine Stim-

me bekommen und auch in wel-
chem Umfang, um Menschen
den meisten Spal3 zu bringen.
Miyamoto ist ein echtes Genie.

i

- Ll - Th A
N 1)
Er sorgte fiir viele Ideen, mit denen
wir uns heute vergniigen. Ich erwdahne

nur Sidescroller oder 3D-Spiele - und

natuirlich all die fantastischen Mario-

" Spiele. Auch die Nintendo-Plattformen

wie Wii oder DS liebe ich sehr und ich
habe keinen Zweifel, dass nicht nur ich,
sondern jeder andere auch den 3DS
lieben wird. = ]
il 7 h
NMag: Glaubst dujdass mehr Sprach-
anteile®Nintendo-Charakterelinteres-
santer machen wiirden? 2

L " ;.o
Charles Martinet: Das gehort zu den
Dingen, bei denen ich den Entwicklern
voll vertraue. Ich als Sprecher denke
mir natlirlich: Lasst mich bitte reden,

Nicht nur Synchronsprecher

Neben seiner Arbeit als Synchronsprecher
war Charles auch als Schauspieler und Tes-
timonial tatig.

reden, reden! Aber Miyamoto weil3
ganz genau, wie man das richtige
Gleichgewicht findet, damit die Spiele
lebendig und dynamisch wirken und
wir damit den meisten Spaf3 haben. Ich
denke die Sprachausgabe soll nur das
Spielgeschehen begleiten und es nicht
durch einen zu gro3en Umfang brem-
sen.

NMag: Viele Millionen Menschen lau-
fen und hiipfen seit mittlerweile 25
Jahren mit Mario. Was denkst du tiber
seine weitere Zukunft? Wird Mario in
naher Zukunft von individuellen Cha-
rakteren wie den Miis ersetzt?

Charles Martinet: Also ich bin mir si-
cher, dass es immer einen Platz fiir Ma-
rio geben wird. Miyamoto sorgt ein-
fach immer fiir frische Ideen, die man
erst nicht fiir moglich gehalten hat. Um
noch einmal in die Vergangenheit zu
gehen, mit der Sidescrolling-Technik,
der 3D-Grafik oder jetzt der Reise von
Galaxie zu Galaxie. Mario fiir den 3DS
wird ganz sicher auch eine absolute
Uberraschung bieten. Diesen Part
in der Videospielindustrie schatze
und liebe ich sehr. Dass man als &
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http://www.n-mag.de

Spieler in die kreativen Gedanken der

Entwickler blicken kann und sich immer

wieder denkt: ,Wow, das hatte ich nicht
erwartet!”

NMag: Arbeitest du aktuell
an neuen Nintendo- Splelen

mit?

Charles Martinet: Wisst ihr,

mich kann man in sehr un-_

terschiedlichen Phasen der
Entwicklung eines Spieles
einbinden, vom Anfang bis zum
Ende ist alles_méglich. Manch-
Y mal nehmefichfetwas zwei Jahre
vor’ Fertlgstellmmes Spiels auf,
es kann‘aber'auch vorkommen, dass
ich erst vier Wochen davor. dazu geholt
;werde Ich we|B nlel,'wann es soweit
ist, |rgendwann kllngelt meln Telefon
und ich bekomme'gesagt:", Komm her,
es kann Iosgehen'” Dann fliege ich los,
genieBeein" hervorragendes Sushi-
Essen und wir schauen uns Filme und
Scripts an, bevor es dann mit der Auf-
nahme losgeht. In das Gameplay werde
ich aber nicht eingewiesen, denn das ist
nicht meine Kompetenz. Meine Kompe-
tenz ist: Wa-Ho! *lacht*

NMag: Werden einige deiner Samples
immer wieder in Videospielen verwen-
det oder sprichst du diese immer,wie-
der neu?

Charles Martinet: Normalerweise erstel-

s
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len wir immer wieder neue Aufnahme,
aber natirlich kommt es auch vor, dass
ein Entwickler sagt: ,Hey, das passt per-
fekt, nutzen wir das doch!“ Auch da kann
ich nur sagen, dass ich e
den Teams' vollends® \
vertraue. = Aber  das —
ist  ein interessanter
Punkt. Videospiele ent-
stehen durch jahrelange
Arbeit, in der jede Menge
Anstrengung_steckt. In Filmen
gibt es von Anfang bis Ende einen
strikten Faden, der sich in den Gedan-
ken des Produzenten widerspiegelt.
Der Kaufer selbst muss nicht interagie-
ren, was in Videospielen anders lauft.
Der Prozess ist riesig, fiir jede Situation
muss ein eigenes Sample erstellt wer-
den. Dann komme ich her und rufe:
+Wa-Ho!” *lacht* *

- o
NMag:®Hast _dufirgendwelche ab-
schlieBenden Worte, die du unseren
Lesern mitteilen mochtest?

| Y

Charles Martinet: Ja! Ich wiirde all euren
Lesern und allen, die Videospiele oder
andere Dinge im Leben lieben, sagen:
Macht das was euch Spafl macht und
verfolgt eure Traume. Egal ob ihr Vi-
deospielentwickler, Synchronsprecher,
Designer oder aber LKW-Fahrer werden
mochtet - macht was ihr am meisten
liebt, denn ihr werdet dabei jede Men-
ge Spall haben. Vertraut dabei euch
selbst! NN



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

mng index live view O plus

@ Special Next

Ein echter Kiinstler

Der aus Tirol in Osterreich stammende An-

Interview mit Andreas Erber (www.andreas-erber.at)
dreas Erber spielt ausgewahlte Titel auf der

Videospielmusik ist hierzulande ein Nischenprodukt, welches die Verkaufscharts in nachster Zeit wohl nicht Zither - nicht gerade alltiglich!
erreichen wird. Umso schoner, dass es Kiinstler gibt, weIche sich ausgleblg diesem Thema widmen.

NMag: Wieso gerade eine Zither? Damals war ich etwa achtJahre alt und‘:"

NMag: Setzt die Zither gewisse Gren- 7
das hat mich so seh',lnterelslmelrt'dass'4? zen? '

"aw'u

Y IIte Als

Andreas Erber: Das war so, dass auf der ich das unbedingt anfangen’ wo ]
Geburtstagsfeier meiner GroBmutter ich mit neun Jahren m’dle Musikschule Andreas Erber: Also im Prinzip ist so gut
mein Onkel mit der Zither gespielt hat. gekommen bin, habe ich' elneJugendZ|- wie alles méglich auBBer Techno (lacht). _
ther bekommen und begonnen das In- . Es hat bis jetzt noch nie eine Grenze ge-
strument zu lernen. Mittlerweile s ‘spiele & geben, wo ich mir dachte, das sei nicht
tchjetzt schon 13 Jahre Zither! moglich. Natiirlich gibt es Stiicke, die
auf der Zither besser klingen als an-
dere, aber im Grunde kann man alles
spielen, was eine verniinftige Melodie
hat Deswegen spiele ich auch meistens
“a ¥ , bekannte‘ Stiicke;, denn dann kommen
Andreas Erber: Also EIg%nEhCh fast nur Reaktlonen\W|e‘ A‘h\das kenn |ch” unV

NMag: Spielst du deine Stlickefimmer,
strickt nach Noten, oder spielstidu'meist
mehr nach Geho6r? *- # « ==

5.8
nach Gehor. Denn fiir manche' Stucke ,,Ilch \’/“/u‘sste gar L\ICht dass\man\so et-

gibt es zwar Noten, aber entweder es = was auf der Zither s‘blelen kann”
r |sLe|ne Orchesterversion oder Klavier- ! .y ‘\
lnotenﬁur‘dle Zither glbt es) zum Bei- NMag: Und wie sind bisher.die Reaktio=

spiel kein' Super Marlo"und das héreich ne'n auf deine Musik? " ' ‘\\\

danneinfach raus und splel'g es r%ch‘
' AndreasiErber: Also es glbt verschiede-
dauert das dann ne‘Reaktlone_r‘r“i aber d|e meisten smd‘

NMag Und W|e Ian '
in etwa SO ein L|ed e|nzustud|eren7

bgluckllcherwelse posmv Es s gibt bei mei-

\: — 1 ' -
A .. .‘ ' nen Auftrltten ja die iltere e Generation, Stumlichen Stiicken wie , A Landle” und
fe Andreas Erber DaS|st ganz unterschled d|e eher kIaSS|sche Z|thermu5|k horen ™ Kiinstler wie Michael Jackson abwechsle.

Stuicke kann ich aber auch schon nach versuche |n so einem Fall immer etwas auch manchmal Vldeosplelmu5|k oder
10 Mlnuten splelen Manchmal schaffe dazwischen zu finden;’ indem] ich " bei  beschrankst du dich'damit mehr aufs In-
Auftritten zum Beispiel zwischen volks- ‘ternet"ﬂ f - ]

1 R AT

}
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Andreas Erber: Also bekannte Titel wie
Super Mario oder Tetris spiele ich auch
im Gasthaus oder Hotel, allerdings ma-
che ich sowas eher, wenn ich weil3, dass
jliingere Leute im Publikum sind, die das
kennen konnten. Manchmal kommen
aber bei Auftritten auch Leute auf mich
zu und wiinschen sich Metal Gear oder
ahnliches. Inspiriert zu dem Ganzen hat
mich Video Games Live, die ja mit einem
ganzen Orchester auf Tour gehen und
Videospielmusik spielen, da dachte ich,
das muss doch auch nur mit einer Zither
funktionieren.

NMag: Welche Auftritte SIWI pbis’jetzt
am meisten im Gedachtnislgeblieben?

live view test

Next
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Andreas Erber: Meii r Bte%uftrltt b|s
jetzt war der in Japa einer TV-Doku-
mentation tiber die er. Pamals kam
ein japanisches Fllmgra‘_%g Sender Andreas Erber: Das ist total verschie-
NBS nach Tirol und br c‘I-'lrte denéanger den, aber ich gebe zu, ich mag am liebs-
Kohei Otomo der Gruppe HoundQDog ten Shooter wie Battlefield oder Call of
LR .-
mit. Ich studierte einen Titelseiner,Band = Duty. Ich spiele aber auch sehr gerne mit
L b ]
auf der Zither ein und er wagte su;Mafur - meinem Nintendo DSi und freue mich
an den Dritten Mann'guf deﬁther, den‘schon total auf den 3DS. Dort liebe ich
die meisten hier wohlfaus¥,Der"Schuh = Jumpn‘’Runs wie New Super Mario Bros,
des Manitu” kennen. Nach'ein paar Dreh- 3D-Spiele sind mir auf einem Handheld
tagen wurde entschleden dass_es eine _aber teilweise zu-anstrengend.

Schlussszene in Kyoto geben- V‘Vlrd wo _?

*NMag: Was sind deine liebsten Video-
spiele?

ich.fiir 2-3 Tage hingeflogen wurde und NMag Hast du noch irgendwelche Nach-
Aelnen Uberraschungsauftrittgfiir, Koheillrichten an unsere Fans? Kauft meine CD?

in einem Tempel gab und ihm'eine ilom
Sender gesponserte Zither mltbrachte Andreas Erber: (lacht) Hab ich gar keine.
Aber ich mochte allen ans Herz legen
meine Website http://www.andreas-er-
ber aE/ zu b('-'::sm{chen, dqrt sind auch Vide-
Os von meinem Auftrltten verfugbar" Ich
hoffe!dass |ch‘{j|e Zither in 'dié Compu-
tersplelewelt etwas‘etabheren kann, da
sie derzeit noch diesen altmodischen Ruf
hat, den ich versuche abzulegen. Meine
Idee ist elnfach mit Computerspielemu-
sik_ dle Jungere Generation fur die Zither,
= . .
*zummdest fiir) elnen geW|ssen Grad zu

Zum Zuhoren und Genief3en: 9 Minuten seiner Zither-Genialitaten
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VideoGameMusic Mix

Andreas Erber

VideoGameMusic von Andreas Erber

2010
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