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in den letzten Wochen und Monaten haben wir verstarkt an un-
serem Magazin gearbeitet, um euch rechtzeitig zum Release von
Xenoblade Chronicles X und somit noch vor Weihnachten eine
weitere Ausgabe zu bescheren. Passend zu Weihnachten diskutiert
unsere Redaktion Uber die Spiele, die bei dem einen oder anderen
von euch unterm Weihnachtsbaum liegen kdnnten. Vielleicht be-
kommt ihr ja auch so noch eine Inspiration, welchen Titel ihr un-
bedingt noch auf euren Wunschzettel schreiben miisst. AuBerdem
blicken wir zum Jahresende auf Nintendos Aktionen im Online-Seg-
ment zuruck. Wir untersuchen, welche Fortschritte der Konzern in
puncto Online-Gaming gemacht hat und welche Download-Inhal-
te zur Erweiterung der Titel erschienen sind. Da auch nach dem
Jahreswechsel noch einige Spiele erscheinen werden, blicken wir
in dieser Ausgabe gespannt auf Pokémon Tekken, Hyrule Warriors:
Legends, Bravely Second: End Layer und Pokémon: Super Mystery
Dungeon. Das erste Quartal 2016 wird mit diesen und weiteren
Spielen gut gefiillt.

In dieser Ausgabe hingegen untersuchen wir nicht weniger inter-
essante Spiele. Allen voran naturlich Xenoblade Chronicles X, das
von Jonas stundenlang auf dem Seziertisch lag und welches ihr
bei uns mit etwas Gluck sogar gewinnen konnt. Mario hat hinge-
gen mit seinem Namensvetter in Mario & Luigi: Paper Jam Bros.
fur reichlich Verwirrung gesorgt. Unser friherer stellvertretender
Chefredakteur Emanuel hat ebenfalls seinen Beitrag geleistet und
Skylanders: SuperChargers und New Style Boutique 2: Mode von
morgen auf Herz und Nieren zu Uberprifen. Meine Wenigkeit hat
sich wiederum den neuen Gitarren-Controller umgeschnallt, um
die Ruickkehr von Guitar Hero Live zu feiern. Diesen Monat kon-
nen wir Spiele allerdings nicht nur loben, denn Amin hat an Mario
Tennis: Ultra Smash, Séren an Animal Crossing: Amiibo Festival und
Niklas an Rodea: The Sky Soldier reichlich zu bemangeln. Insge-
samt warten diesmal ganze 32 Tests auf euch, die ein sehr buntes
Bild der aktuellen Situation von Wii U und 3DS demonstrieren.

Passend zu den Tests der Rollenspiele schaut sich Alexander die
Rollenspiele an, die aus Nintendo-Hand geschaffen oder zumin-
dest vertrieben worden sind. Tobias erortert hingegen die kreativen
Moglichkeiten von Editoren und Jonas Uberprift die Level-Archi-
tektur in Videospielen. Da Emanuel mit der letzten Ausgabe seinen
Schreibtisch geraumt hat, freue ich mich an dieser Stelle mitzuteilen,
dass wir mit Jonas einen wiirdigen Ersatz in der Chefetage begrii3en
dirfen. In Zukunft wird er das NMag als stellvertretender Chefredak-
teur noch starker unterstitzen. Falls ihr Ubrigens Interesse daran
habt, in irgendeiner Form an unserem Magazin aktiv mitzuwirken,
schaut euch gleich auf dem rechten Teil dieser Seite unsere Stellen-
ausschreibungen an. Vielleicht ist hier genau die richtige Stelle fur

euch dabei! Im Namen des gesamten Teams wiinsche ich euch:

NMag Awards 2015:

Im vergangenen Jahr fanden erstmals die NMag

Awards statt. In zehn unterschiedlichen Kategori-
en habt ihr lber die besten Spiele des Jahres ab-
gestimmt. Da sich auch 2015 langsam dem Ende
Zu neigt, steht wieder die Frage im Raum: Was wa-
ren die besten Spiele des Jahres? Deshalb erhaltet
ihr zum Jahreswechsel erneut die Gelegenheit, die
NMag Awards zu vergeben und in zwélf Kategori-
en lber die Highlights des Jahres und das meister-
wartete Spiel 2016 abzustimmen. Sobald es soweit
ist, informieren wir euch auf unserer Homepage
sowie ber die sozialen Netzwerke liber Zeitraum
und Art der Abstimmung!
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Ihr lest jede NMag-Ausgabe und stellt euch manchmal selbst vor,
Teil unseres Teams zu sein? Dann solltet ihr eure Trdume verwirk-
lichen! Aktuell ist unser Team auf der Suche nach neuen Mitarbei-
tern in den Bereichen Layout, Podcast und Youtube. Nachfolgend
findet ihr unsere drei Stellenausschreibungen. Ist eine markante
Stelle ftir euch dabei, dann schickt uns einfach das entsprechende
Kennwort per E-Mail an . Wir werden uns um-

gehend bei euch melden!

I v

Kennwort: Redaktion

Ihr habt jahrelange Erfahrung mit Videospielen, verftigt liber
sehr gute Deutsch- und Fremdsprachenkenntnisse und koénnt
Spiele fair einschdtzen? Dann brauchen wir euch im Team!

Kennwort: Layout

Ihr seid kreativ, kennt euch mit Adobe InDesign aus, habt Spal3
am Layouten und wéchentlich ein wenig Zeit? Dann steht euch
einer tollen Karriere beim NMag nichts mehr im Weg!

CiAG

Ihr habt eine angenehme Stimme, Kenntnisse in der Audiobear-
beitung und verfligt auch lber ein fundiertes Nintendo-Wissen?
Dann werden unsere Horer bald auch eure Stimme héren!

I You ([T

Kennwort: Youtube

Ihr seid kreativ, habt eine angenehme Stimme, spielt gerne Nin-
tendo-Spiele und wollt Let’s Plays oder andere Videokonzepte
verwirklichen? Dann seid ihr bei uns genau richtig!
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Xenoblade Chronicles X

Pommes mit Ente und Pfifferlingen

Alternatives 2015

Yakuza 6 (PS4)

Xenoblade Chronicles X

Wiirstel aller Art

In eine stressfreie, entspannte
Zukunft

Zero Escape: Zero Time Dilemma

Mario & Luigi: Paper Jam Bros.

Ente mit Knodeln

Irgendwo in die weite Zukunft

The Legend of Zelda (Wii U)

Nichts, keine Zeit

Wild mit Beilagen

Alternative Zeitlinien

Zu viele!

Xenoblade Chronicles X

Ente mit Rotkohl

In die Inka-Zeit

The Legend of Zelda (Wii U)

Mario Tennis: Ultra Smash

Ente mit allem was dazugehort

Auf den Mars, ach Moment...

Pokémon Tekken
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Fallout 4 (PC)

Ente und Knodeln

2115 und den Film gucken

The Legend of Zelda (Wii U)

Counter Strike: Global
Offensive (PC)

Kuchen

Vor die letzte Mathematik-
klausur

The Legend of Zelda (Wii U)

The Legend of Zelda:
Tri Force Heroes

Kartoffelsalat und Wiirstchen

Zurlck in die Steinzeit,
um mit den Neandertalern
3DS zu zocken

The Legend of Zelda (Wii U)

Splatoon

Gans mit Kartoffeln

2010

Pikmin 4

The Legend of Zelda:
Tri Force Heroes

Leberkase

Oberkreide (68 bis 66 Mio.

Jahre vor unserer Zeit)

Star Fox Zero

The Legend of Zelda:
Tri Force Heroes

Kartoffelsalat und Leberkase

Ins Kreide Zeitalter,
um einen Pteranodon zu sehen

Star Fox Zero

The Long Dark (PS3)

Pizza

Zuriick in die achte Klasse

Leider nichts
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News-Ruckblick

Baldige NX-Produktion?

Naturlich vergeht kein Monat, in
dem nicht auch Uber Nintendos
NX gemunkelt wird. Jetzt verof-
fentlichte die taiwanesische Seite Digitimes
einen Bericht, der davon ausgeht, dass die Produktion von Ninten-
dos nachster Konsole im zweiten Quartal des Jahres starten soll. Ob
damit das Kalender- oder Geschaftsjahr gemeint ist, ist noch unklar.
Laut dem Bericht soll zudem Foxconn wieder am meisten an der
Montage der einzelnen Konsolen beteiligt sein. Ob man der Seite
Digitimes Glauben schenken darf, sei einmal dahingestellt.

Nintendo startet Nintendo-Account-Service in Japan

Mittlerweile ist der Club Nintendo in allen Landern geschlossen und
die Fans warten seitdem auf den Ersatz namens My Nintendo. Nicht
zu verwechseln mit dem erwahnten Ersatz, wurde nun zumindest
in Japan der Nintendo-Account-Service gestartet. Damit wird man
endlich plattformunabhangige Accounts erstellen diirfen, die mit
einer Nintendo Network ID verknupft werden konnen. Die Registrie-

W lCome

Nintendo-Online

Die wichtigsten News der letzten Monate werden von unserer Partnerseite Nintendo-
Online zur Verfligung gestellt und von Sebastian Zeitz verfasst.

rung fur den Service ist bisher nur mit einer japanischen ID mdglich.
Als Einstiegsangebot bekommt jeder Nutzer fir jede ausgegebene
eintausend Yen im eShop ein kostenloses Guthaben von einhundert
Yen spendiert.

Dementium Remastered erscheint in Europa
Auch wenn Nintendo-Plattformen bei vielen immer primar als auf
Kinder gerichtete Unterhaltung verstanden werden, gibt es seit
dem Nintendo DS eine blutige Horror-Reihe, die auch hartgesottene
Spieler erschrecken kann. Die Rede ist von Dementium: Die Anstalt,
das seit geraumer Zeit fur den Nintendo 3DS neu aufgelegt wird.
Bisher war Dementium Remastered nur fiir Amerika angekiindigt,
doch der Entwickler Renegade Kid konnte nun bestatigen, dass der
Gruselspald auch in Europa im neuen Gewand erscheinen soll. Es soll

Shigeru Miyamoto behauptete in einem Interview einst, dass es separate Wii U GamePads erst zu kaufen geben wiirde, wenn auch die Software dazu vorhanden wiire.

noch bis zum Januar oder Februar dauern, bis man wieder in die An-

stalt zurtickkehren darf.

Separate Wii U GamePads in Japan

Bisher musste mal mit dem Wii U GamePad sehr behutsam umge-
hen, da ein Ersatz nur direkt von Nintendo bei einer Reparatur oder
einem Austausch moglich gewesen ware. Ab sofort verkauft der Kon-
zern zumindest in Japan separat die Steuerungsperipherien. Diese
kdnnen Uber den Online-Shop von Nintendo Japan flir umgerech-
net knapp 105 Euro erworben werden. Wer zuhause ein kaputtes Wii
U GamePad liegen hat, sollte aber nicht voreilig sein und sich nun
ein Gerat aus Japan importieren. So wie die Spiele, unterliegt auch
das GamePad einer Regionssperre, was heildt, dass japanische Wii U
GamePads ausschlie8lich mit japanischen Konsolen funktionieren.

Smartphone-Spiel Miitomo erscheint 2016

Lange wurde gemunkelt, was Nintendos erste Smartphone-Applika-
tion sein konnte. Vor kurzem hat der Hersteller Miitomo vorgestellt,
das im nachsten Jahr flir mobile Endgerate erscheinen soll. Hinter
dem Namen verbirgt sich ein Free-to-play-Titel, in dem man Miis er-
stellen kann, die dann Uber vorgegebene Fragen mit Miis aus der
ganzen Welt kommunizieren. Ob es noch mehr Funktionen als einen
visualisierten und eingeschrankter Chat gibt, ist noch nicht bekannt.
Jedoch wurde sofort bestatigt, dass es auch kostenpflichtige Inhalte
fur Miitomo geben wird. Nintendo mdochte bis Ende 2017 insgesamt
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Nintendo eShop

funf Smartphone-Spiele veroffentlichen. Die kommenden Spiele sol-
len nicht auf das Free-to-play-Modell setzen, sondern kostenpflich-
tig sein.

eShop in verbleibenden EU-Lander

Auch wenn es in Deutschland zunachst etwas merkwirdig erscheint,
gibt es in Europa noch einige Lander, die bisher keinen Zugriff auf
den eShop haben. Dies soll sich nun andern, weshalb ab dem 10. De-
zember 2015 auch Nintendo-Spieler aus Zypern, Estland, Lettland,
Litauen, Malta, der Slowakei, Slowenien, Bulgarien, Kroatien, Ungarn
und Rumanien endlich in den Genuss des eShop-Angebots kom-
men kdnnen.

Goldener Mega-Man-Amiibo nicht fiir Europa

Auch wenn sich die Lage der Amiibo-Figuren so langsam beru-
higt, gibt es immer wieder seltene Figuren, die flr Furore sorgen.
Eine davon kdnnte auch der goldene Mega-Man-Amiibo sein. Die
Figur wurde nur in der amerikanischen Ausgabe der jingsten Nin-
tendo-Direct-Show gezeigt, weshalb einige Fans schon stutzig
wurden. Jetzt wurde jedoch das Schlimmste bestatigt: Der golde-
ne Mega-Man-Amiibo wird nicht in Europa erscheinen. Wer seine
Sammlung also komplettieren mochte, der muss wohl oder Gbel die
Figur importieren.
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Online-Spielen
mit Nintendo:

Bis heute weil8 Nintendo noch nicht so genau, wie sie im Online-Segment Ful fassen sol-
len. In den letzten Jahren haben wir die Bemuhungen des Konzern jedoch deutlich be-
merkt und stellen euch heute deshalb einmal die Updates der wichtigsten Spiele vor.

Die Updates im Uberblick

Sorens Meinung zu The Legend of Zelda: Tri Force Heroes:

Im Rahmen der letzten Nintendo-Direct-Ausgabe wurde bekannt, io Bros,
dass fur den aktuellen Ableger der The-Legend-of-Zelda-Serie ein
kostenfreies Zusatzpaket angeboten wird. Teil dieses Zusatzpake- * P
tes ist ein neues Gebiet, der auf dem Drill-Hohlen-Prinzip vergan- L
gener Teile aufbaut und zwei neue Kostiime. Im neuen Gebiet, der

Monsterhohle, erwarten euch mehrere Raume und eure Aufgabe
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besteht darin, jeden dieser Raume von den dortigen Gegnern
zu saubern. Zur Hilfe steht euch dabei das neue Grimmige-Gott-

heit-Gewand, mit dem ihr Schwertstrahlen in alle Himmelsrichtun- e S ; o
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gen feuern kdnnt. Mit dem Kapitan-Linebeck-Gewand wiederum .
kdonnt ihr den Inhalt der Belohnungstruhen am Ende einer Mission ! -

einsehen. Der so schon recht gro3e Inhalt des Spiels wurde noch-
mal inhaltlich stark erweitert und der neue Bereich stellt fiir euch

und eure Freunde mit Sicherheit eine Herausforderung dar.

Tobias’ Meinung zu Hyrule Warriors: Tobias’ Meinung zu Super Mario Maker:

Hyrule Warriors hat jetzt etwas mehr als ein Jahr auf dem Buckel Es ist noch nicht so lange her, dass Super Mario Maker fur die Wii U
und dennoch spiele ich es ab und zu immer noch sehr gerne. Mit erschienen ist und Nintendo hat uns bereits mit einem ersten kos-
verantwortlich daftir ist wohl auch der Umfang, der inzwischen tenlosen Update versorgt. In diesem adressiert Nintendo das grol3
gigantische Ausmalle angenommen hat. Anfang des Jahres er- beklagte Problem der fehlenden Checkpoints in einem Level. Mit
schienen die letzten kostenpflichtigen Zusatzinhalte fiir den Ti- dem neuesten Update ist es uns also maglich, bis zu zwei Check-
tel und haben das ohnehin schon umfangreiche Spiel zusatzlich point-Fahnen in einem Level zu platzieren. Zusatzlich kénnen
erweitert. Inzwischen ist es moglich, zwischen mehr als zwanzig jetzt Fragezeichenbldcke dynamisch auf den Zustand von Mario
Charakteren, fiinf Abenteuerkarten, diversen Herausforderungen reagieren, wenn wir es denn mochten. So lassen sich zwei Pow-
und einem alternativen Legenden-Handlungsstrang auszuwah- er-ups in einem Block platzieren, sofern eines der beiden Items ein
len. Wenn ihr Hyrule Warriors nicht kennt und euch denkt, dass Pilz ist. Aktiviert nun ein kleiner Mario diesen doppelbepackten
funf Abenteuerkarten nach nicht viel klingt, dann sei euch gesagt, Fragezeichenblock , erscheint auf jeden Fall der Pilz. Sollte Super

dass allein der Legenden-Modus zwanzig Stunden unterhalt und Mario diesen Block anstol3en, erscheint hingegen das hoherwer-

die mitgelieferte kostenlose Abenteuerkarte nochmal ungefahr tige Item. Aul3erdem gibt es nun eine neue Kategorie in der On-

einhundert Stunden. Das ist ordentlich Fleisch fir wenig Geld und line-Lobby, in denen man Level spielen kann, die von offiziellen

deswegen kann ich euch das Spiel uneingeschrankt empfehlen. Unternehmen erstellt wurden, zum Beispiel von Facebook. Das ist

nur ein Auszug aus dem ersten Update, weitere Updates sollen
folgen. Wir sind gespannt.

Nicht immer sind sich unsere Redakteure beziiglich des Online-Angebots eines Spiels einig. Beispielsweise spaltet Splatoon in der Redaktion die Gemiditer.
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Erics Meinung zu Mario Kart 8:

Nintendo lieB es sich nicht nehmen und hat auch auf der Wii U
einen eigenen Mario-Kart-Ableger ins Rennen geschickt. Dieser
ist der erste Serienteil, der von einer Online-Anbindung inhaltlich
wesentlich profitierte. Wenige Monate nach Release veroffentlich-
te man in Kooperation mit Mercedes-Benz kostenlos drei weitere
Fahrzeuge fiir das Spiel. Aulerdem hat Nintendo im Hintergrund
an zwei vollwertigen Download-Paketen gewerkelt, welche je-
weils acht neue Strecken, vier weitere Fahrzeuge und drei Spiel-
figuren beinhalteten. Mit dem zweiten Zusatzinhalt erschien des
Weiteren ein kostenloses Update, welches die Hubraumklasse von
zweihundert Kubikzentimeter einfihrte und neue Amiibo-Kostu-
me ermoglichte. Mit Mario Kart 8 ist Nintendo der Spagat zwischen
kostenlosen und kostenpflichtigen Inhalten rundum gelungen. Der
Umfang wurde angenehm erweitert und preislich gehoren die bei-

den Download-Pakete zum Fairsten, was wir bisher erlebt haben.
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W' . Emils Meinung zu Splatoon:
e

Anfangs war die Gamergemeinde geteilter Meinung Gber die Up-
dates zu Splatoon, da Nintendo Inhalte, die bereits fertig auf der
Disc vorlagen, absichtlich zurtckhielt. Im Nachhinein hat sich die-
se Strategie aber als vollkommen richtig herausgestellt, da durch

die wochentlich erscheinenden neuen Level und Waffen das Spiel
langfristig am Leben erhalten wird und Spieler immer wieder ge-
zwungen werden, ihre Strategien an die veranderte Spielumge-
bung anzupassen. Inzwischen ist der Disc-Content zwar aufge-
braucht, doch Nintendo lasst sich nicht davon abhalten, neue und
vor allem kostenlose Level und Waffen in das Spiel zu integrieren.
Die anfangliche Zahl von flinf Karten wurde inzwischen auf zwolf
erweitert und die 29 Waffen des Basisspiels beinahe verdoppelt.
In der letzten Nintendo Direct wurden zusatzlich noch drei zu-
satzliche Karten und Waffen angekiindigt - Nintendo scheint kei-
ne Intention zu haben, den Nachschub an neuem Material Ein-
halt zu gebieten. Zusatzlich bietet das regelmallig stattfindende
Splatfest-Wochenende einen guten Grund, wieder mal Splatoon
in die Konsole einzulegen. Nintendo verfolgt, vor allem da es ihr

erster Multiplayer-Shooter ist, eine bemerkenswert gut funktio-
nierende Strategie.

Amins Meinung zu Super Smash Bros. for Nintendo 3DS & Wii U:
Super Smash Bros. for Nintendo 3DS & Wii U bot schon ohne Zusat-
zinhalte mehr zu entdecken, als die meisten Videospiele auf dem
Markt. Diverse Updates liefern zudem bis heute immer neue Cha-

raktere, Stages und Kostiime fiir die Miis. Der Haken an der gan-
zen Geschichte ist, dass nur die wenigsten Inhalte kostenlos ver-
fugbar sind. Auf der einen Seite muss man zugeben, dass sogar
ein Online-Turnier-Modus kostenlos nachgereicht wurde, auf der
anderen Seite lasst sich nicht abstreiten, dass die sonstigen Inhalte
unverhaltnismallig teuer ausfallen und dass ein Kauf nicht plattfor-
mubergreifend gilt, sondern fiir diesen Luxus nochmals zur Kasse
gebeten wird. Vier Euro fir den Charakter Lucas, den es bereits im
Vorganger gab? Sechs Euro fiir einen neuen Charakter wie Ryu?
Und dann noch jeweils einen Euro mehr, damit ich den Charakter
in beiden Versionen nutzen kann? So etwas Dreistes habe ich von
dem japanischen Unternehmen erst kurzlich bei Mario Tennis: Ult-
ra Smash gesehen, aber dazu empfehle ich euch lieber den Test in
der vorliegenden Ausgabe.

Leider konnten wir nicht alle Titel mit in unseren Uberblick aufnehmen. Der Schere zum Opfer gefallen ist unter anderem Devil’s Third.
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Vor zehn Jahren
bei Nintendo

Nachdem Nintendo 2005 den Nintendo DS veroéffentlichte, lag es schlie3lich am damaligen

Weihnachtsgeschaft, die ersten grof3en Titel abzuliefern. Schonerweise ging damals auch

der angeschlagene GameCube nicht leer aus.

Der DS legt los

Als der damalige, neuartige Handheld mit den zwei Bildschir-
Im November erschien dann allerdings auch schon der wohl wich-

men erschien, lieBen die ersten richtigen Top-Titel allerdings
noch bis Ende des Jahres auf sich warten. Wahrend man sich tigste DS-Titel des Jahres. Der weltweite Release von Mario Kart
hierzulande noch an Castlevania: Dawn of Sorrow erfreute, DS gab dem jungen Handheld einen ordentlichen Boost.
erhielten die Japaner Ende November schon den Dauer- Wie bei vielen Nintendo-Konsolen zuvor und danach er-
brenner Animal Crossing: Wild World, worauf wir bis Frih- fullte der beliebte Fun-Racer damit eine extrem wichtige
jahr 2006warten wurden. Wir dagegen wurden mit Rolle. Davon zeugte auch die Absatzmenge von nahezu
Nintendogs vertrostet, welches bei der Famitsu 24 Millionen Exemplaren, was fur Platz drei der meistver-
damals sogar mit der maximalen Hochstwer- kauftesten DS-Spiele ausreichte. Dazu war es das erste
tung gekront wurde.orbenen Prasidenten Sa- Spiel, welches Gber die damalige Nintendo Wi-Fi Connec-

toru Iwata eine Besonderheit. tion online gegeneinander gespielt werden konnte.

Mit Nintendogs und Mario Kart DS erschienen Ende 2005 gleich zwei Titel, die sich unter die ersten drei Pliitze der meistverkauften DS-Spiele aller Zeiten einreihten.

Von Jonas Maier

GameCube vs. Wii U

Aber auch der schwachelnde GameCube bekam bis zum Weih-
nachtsgeschaft einige sehr interessante Titel, womit er sich nicht
vor der Xbox oder der PlayStation 2 zu verstecken brauchte. Mit
Super Mario Strikers, Pokémon XD: Der Dunkle Sturm, Batta-
lion Wars und Fire Emblem: Path of Radiance prasentierte sich
Nintendos Ladenhiter spieletechnisch auf einer breiten Front,
selbst wenn das alles Spiele waren, die Nintendo eigenstandig
in Entwicklung gab. Im direkten Vergleich mit der Wii U gewinnt
hier der GameCube haushoch. Das Weihnachtsgeschaft heute -
zehn Jahre spater - ist dagegen sowohl mit der Abstinenz des
Third-Party-Supports, als auch von fehlenden vielseitigen Eige-
nentwicklungen gepragt.
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Langes Sommerloch

Aufgrund des bereits erschienenen Nintendo DS, ware eigentlich
zu erwarten gewesen, dass die Menge an Spielen vor zehn Jahren
hoher ausfallt. Doch wie bei spateren Hardware-Releases mussten
Kaufer des neuen Handhelds noch warten. Wahrend in Japan und
den USA im September immerhin der Game Boy Micro erschien,
mussten sich europaische Spieler noch langer gedulden. Und auch
an der reinen Spielefront sah es eher schlecht aus. Abgesehen von
einigen eher maBligen Spielen, erschien sowohl fiir den Nintendo
DS als auch fuir den Game Boy Advance oder den GameCube kaum
etwas nennenswertes in Europa.

Wir wollen Zelda!

Vom neuen Teil der The-Legend-of-Zelde-Serie fehlte allerdings
noch jede Spur. Nach der euphorischen Ankiindigung auf der Elec-
tronic Entertainment Expo im Jahr 2004 folgte sogar schon ein na-
her Releasetermin auf der E3 2005. Noch Ende 2005 sollte es er-
scheinen - schnell wurde es allerdings wieder still um das Spiel.
Tatsachlich mussten wir uns damals noch Uber ein Jahr gedulden.
Wer konnte auch ahnen, dass Nintendo insgeheim schon den dua-
len Vertrieb mit der Wii plante?

We got a Revolution!

Wahrend die omindse neue Heimkonsole damals noch unter dem
Codenamen Revolution gehandelt wurde, war nicht nur der ver-
heilBungsvolle Name der Grund fiir einen gewissen Hype. Satoru
lwata lenkte Nintendo schon mit dem DS in eine neue Richtung,
mit dem gerade frisch enthdllten Controller der Wii in Kombination
mit dem neuartigen Konzept der Bewegungssteuerung flihrte er
eine vollig neue Komponente in die Videospielindustrie ein, die fir
einiges an Aufregung und Gemunkel sorgte. Damals mahlte sich
sicherlich noch niemand aus, welche Auswirkungen diese Schrit-
te im Endeffekt fur Nintendo und die gesamte Videospiel-Branche
haben konnten. Mehr verriet Nintendo allerdings erst im Jahr 2006.
Interessanterweise befinden wir uns zehn Jahre spater in einer ver-
gleichbaren Situation. So wie es aussieht erfahrt die Wii U ein ahn-
liches Schicksal wie der GameCube - gespannt fiebern wir auf das
nachste Jahr und dessen Informationen zum Project NX hin. Wollen
wir hoffen, dass Nintendo damit auch die nachsten zehn Jahre Vi-

deospielgeschichte pragen kann. jonas.m@n-mag.org
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Redaktionsdiskussion:

Was liegt unterm
Weihnachtsbaum?

Ho, ho, ho! Fahre mit dem

liber die Kopfe der Re

Eric empfi
Yoshi’s Woolly

Amin empfiehlt Splatoon:

Weihnachten ist das Fest der Nachstenliebe. Aus diesem Grund empfeh-

Tobias empfiehlt The Legend of Zelda: Majora’s Mask 3D:

The Legend of Zelda: Majora’‘s Mask 3D ist wohl der ungewohnlichste Serienteil aller Zei-

eroes.
en mit seinen

um die dazugeho

das magische @ le ich euch natrlich nicht ein zeitfressendes Rollenspiel, dass euch mo- ten, neu aufgelegt in schonerer Grafik und in 3D. Mehr braucht man nicht fir kuschelige  r kalter wird,

bunte Jump 'n’
Grafikstil, der a
alles aus Wolle

natelang allein an den Fernseher fesselt, wie es mein guter Kollege Jonas Winterabende, dick eingerollt in Decken mit Platzchen in greifbarer Nahe. lhr konnt euch Lumpenland

Sprechblasen aufz

macht, sondern lege euch Splatoon ans Herz. Egal ob ihr gerade genug auf spannende Stunden voller Tragik, Komddie und Action einstellen, in denen ihr ver-  Inten Mitspie-

von eurer Familie habt und euch deswegen online mit Freunden dem zweifelt versucht, den Mond davon abzuhalten, auf die Erde zu stlirzen, aber immer einen

gespielt habt,

play-Momente,] Farbkrieg widmet oder gegen die Familie antreten wollt - Splatoon bie- Moment zu spat kommt. Okay, das klingt jetzt nicht unbedingt nach einem Spiel, das gut  Jerialien ergat-

nicht mehr verd tet einfach Mehrspielerspald pur. Da mittlerweile auch genug Inhalt von fur die Nerven ist, aber lasst euch davon nicht tauschen! Majora’s Mask 3D ist ein Meilen- Fahigkeiten)

oder Verwandtq Nintendo zur Verfligung gestellt wurden, bleibt euch also nur eine Wahl. stein der Spielgeschichte und sollte unter jedem Weihnachtsbaum liegen. genau richtig!

se auch zu zwe} Es sei denn, ihr seid bereits im Besitz des Titels.

sammelbaren ON
Unsere Empfehlungen vom Jahr 2015

Podcast

vesterraketen.

2014 haben wir zu Weihnachtseinkdufen einen Podcast aufgenommen. Wer dilteren Empfehlungen nicht abgeneigt ist, moge sich den 46. NMag-Podcast anhéren.
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Tendenz erkliirt

Wenn ein neues Spiel angekiindigt wird, ist die Freude beim
Anschauen des Trailers wahrlich grof3, doch nicht immer kann
solch ein Titel den Erwartungen gerecht werden. Wir achten
auf kleine Details im veroffentlichen Videomaterial und nut-
zen jede Gelegenheit, das Spiel schon vor Release anspielen zu
konnen. Unsere ersten Eindriicke vom Spiel halten wir deshalb

[y lfegends

in einem flinfstufigen Tendenzsystem fest. Wie folgt dirft ihr
unser System interpretieren:

Pokémon Tekken 12

Ein paar Pokémon mischen ordentlich in der Super-Smash-Bros.-Reihe mit. Amin nimmt den ersten eigenen = N _ Pfeil nach oben: /I\

Beat-em-up-Ausflug der Monster und die Lupe.

Das Spiel hat uns von der ersten Minute an gepackt. Hier kann wirklich nur wenig schiefge-
hen, sodass uns ein potenzieller Hit ins Haus stehen kann.

Hyrule Warriors: Legends 13
2014 avancierte sich Hyrule Warriors auf der Wii U zum Sommerhit. Alex schaut sich die Vercinderungen des Pfeil schrag hoch:
3D5-Ports an.

Dieser Titel hat uns schon mal qut gefallen, doch noch scheinen wir ein paar kleinere
Bedenken zu haben. Die Entwickler miissen noch Feintuning betreiben.

Bravely Second: End Layer 14

Rollenspielfans miissen auch auf Nintendos Handheld diesen Herbst nicht in die Réhre schauen. Alex erklcirt e, <3 Preil zur Seite: %

euch in seiner Vorschau warum.

Wenn der Pfeil zur Seite kippt, dann féllt es uns schwer, eine eindeutige Tendenz abzuge-
ben. Das Spiel muss erst noch zeigen, welche Eigenschaften es hat.

Pokémon: Super Mystery Dungeon 15 | |
Das Crossover zwischen Pokémon und Mystery Dungeon geht in die ndichste Runde. Sebastian verriteuch, 4 HE ' | Pteil schrdag runter:
auf was ihr euch gefasst machen miisst.

Bei solch einem Titel sind wir wenig tiberzeugt. Unsere Ersteindrticke sind etwas negativ.
Hier werden die Entwickler noch am Spiel zu schrauben haben.

i N

Wenn uns ein Spiel absolut nicht iiberzeugen kann, dann erinnern wir uns nur zu gerne

an Murphys Gesetz, denn alles was schiefgehen kann, wird wohl auch schiefgehen.

BrayvelyfSecondiEndjifayel : Pokémon: Super Mystery Dungeon

Pokémon Tekken


http://n-mag.org

Am 16. Juli 2015 erschien in japanischen Spielhallen
das Beat 'em up Pokémon Tekken, das eine Gemein-

schaftsproduktion von The Pokemon Company
International und Bandai Namco Entertainment
darstellt. Hierbei muss aber erstmal geklart werden,
worum es sich bei dem Titel Gberhaupt handelt, denn wer an ein
Crossover des Pokémon- und des Tekken-Franchises denkt, der
liegt nicht ganz richtig. Pokémon Tekken ist ein Beat 'em up, das
sich zwar stark an dem Gameplay der Tekken-Reihe orientiert,
doch mehr Uberschneidungen existieren in diesem Fall allerdings
nicht. Die Kampfe finden, wie in der Tekken-Reihe typisch, nicht
in seitlicher Ansicht, sondern im dreidimensionalen Raum statt.
Uns wird also ermdglicht, uns nicht nur nach vorne und hinten,
sondern auch auf einer diagonalen Linie zu bewegen. Mehr zum
konkreten Gampelay von Pokémon Tekken folgt an spaterer Stelle.

PUBLISHER Nintendo ENTWICKLER Bandai Namco Entertainment
GENRE Beat’em up SYSTEM Wii U TERMIN Friihjahr 2016 HOMEPAGE

Seitdem das Beat 'em up Pokémon Tekken in Japan als Spielhallenautomat verfligbar ist,

schreien die Fans nach einer Umsetzung fir die Wii U. Dieser Wunsch wird ihnen Anfang

nachsten Jahres endlich erfllt.

Von der Spielhalle zur Heimkonsole

In der Arcade-Version des Prligelspiels steuern wir unseren Kamp-
fer mit einem speziellen Controller, der liber keinen Analogstick
zur Bewegung, sondern lediglich Giber ein Steuerkreuz verfugt. Da,
wie eben erwahnt, die Begegnungen im dreidimensionalen Raum
stattfinden, ist die Charaktersteuerung laut erster Berichte relativ
unprazise und wenig intuitiv. Es bleibt abzuwarten, welche Steue-
rungsoptionen auf der Wii U zur Verfligung stehen und wie diese
umgesetzt werden. Den ersten Trailern nach zu urteilen werden
wir, ahnlich wie in der Spielhallenversion, die Moglichkeit besit-
zen, unsere eigenen Charakter anzulegen und zu gestalten. Im
besagten und bereits spielbaren Ableger konnen wir aul3erdem Vs
unsere Pokémon trainieren beziehungsweise hochleveln, wenn
wir uns kostenpflichtig ein Online-Profil anlegen. Inwieweit dieses
Feature auch auf der Wii U zum Einsatz kommt, ist bisher ungewiss.

In der Spielhallenversion von Pokémon Tekken sind bislang acht Charaktere verfiigbar. Fiir die Wii-U-Version wurden bereits weitere wie Gengar angekiindigt.

Von Amin Kharboutli

Mit dem Favoriten in den Kampf ziehen
Des Weiteren bietet das Spiel die Moglichkeit, zwischen mehreren
Kampfern zu wahlen. Hierbei sind bislang unter anderem Pikachu,
Snibunna, Lucario, Glurak, Guardevoir und Lohgock angekiindigt
worden. AuBBerdem haben es auch die Mega-Entwicklungen aus
der X- und Y-Edition in das Spiel geschafft. Es wurde ebenfalls
das Cosplay-Pikachu aus Omega Rubin und
Alpha Saphir ins Spiel integriert, das in die-
.. sem Fall ein Wrestler-Kostum tragt und
dementsprechend angepasste Atta-
cken ausfuihren kann. Darliber hinaus
lassen sich auf Knopfdruck Unterstit-
zer-Pokémon anheuern; vergleich-
bar mit den Herfertrophaen in Super
- Smash Bros. for Nintendo 3DS & Wii U.
Diese erscheinen also auf Befehlim Kampf,

fuhren eine Attacke oder eine Reihe von Angrif-
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fen aus und verschwinden wieder vom Bildschirm. Angekiindigt
sind unter anderem das legendare Pokémon lJirachi, sowie Eflun,
Emolga, Lapras, Fynx und Serpifeu. Die Angriffe werden unterteilt
in Nah- und Fernkampfattacken, sowie das Packen. Den bisher ge-
zeigten Szenen nach zu urteilen, besitzt jeder Kaimpfer seine eigene
Liste an Angriffen, die sowohl in der Distanz, als auch in der Schnel-
ligkeit der Ausfiihrung und der Starke variieren kdnnen. Inwieweit
sich die einzelnen Charaktere voneinander unterscheiden und wie
viele das fertige Spiel bieten wird, bleibt abzuwarten. Es wurde des
Weiteren in den ersten Erfahrungsberichten geschildert, dass nur
wenig unterschiedliche Knopfe zum Angriff zur Verfligung stehen.
Der Tiefgang im Gameplay stellt sich vielmehr durch das richtige
Timing und das Gefuhl fir den Schlag ein.

amin.k@n-mag.org

+ aufwendig designte Charaktermodelle und
Umgebungen

+ forderndes und leicht erlernbares
Beat-'em-up-Kampfsystem

= zu wenig (bislang angekiindigte)
spielbare Charaktere

= bislang wenig Informationen Uber die Wii-

U-Fassung bekannt

PROGNOSE:

Mit einem ordentlichen Online-Modus, einer grol3en Auswahl an Cha-

rakteren und der Grafik, die man in den Trailern bislang prasentiert
bekommt, konnte uns mit Pokémon Tekken nach Super Smash Bros.
for Wii U das zweite Beat-'em-up-Highlight erwarten. Einzig der bis-

lang sparliche Informationsfluss hemmt die Euphorie ein wenig.
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uf der E3 2015 kiindigten Nintendo und Koei Tecmo den Nin-
Atendo—3DS—TiteI Hyrule Warriors: Legends an. Mit einem neuen
Spiel haben wir es dabei allerdings nicht zu tun, sondern mit einer
Umsetzung des im September 2014 fir Wii U erschienenen Hyru-
le Warriors. Bereits damals konnte der Ableger der The-Legend-of-
Zelda-Reihe Spieler an das Muso-Spielprinzip mit seinen Massen-
schlachten heranfliihren und Uberzeugte durch eine Vielzahl an
spielbaren Charakteren aus diversen Spielen des Nintendo-Franchi-
ses. Die Nintendo-3DS-Version bekommt bei der Umsetzung neben
allen fur Wii U erschienenen Download-Inhalten auch neue Inhalte
spendiert.

Legendares Schlachtgetiimmel
Die Geschichte des Legenden-Modus fuihrt uns als jungen Rekru-
ten Link in die Schlacht gegen tausende Feinde, die auf bekannten

PUBLISHER Nintendo ENTWICKLER Koei Tecmo Games GENRE Action
SYSTEM 3DS TERMIN 25. Marz 2016 HOMEPAGE

-

Am 25. Marz 2016 durfen wir wieder mit Link und Co in die Schlacht gegen ganze Heere

von Feinden ziehen. Die Umsetzung des Wii-U-Spiels Hyrule Warriors mit dem Zusatz

Legends bringt aullerdem einige Zusatzinhalte mit sich.

Gegnern des The-Legend-of-Zelda-Franchise basieren. Gemeinsam
mit einfachen Soldaten und Charakteren wie Impa, Shiek oder Prin-
zessin Zelda gilt es in den Schlachten Missionsziele zu erfillen und
das Bose zuruickzuschlagen. Dabei reisen wir auch in Parallelwelten,
die anderen Spielen der The-Legend-of-Zelda-Reihe wie Ocarina
of Time oder Twilight Princess entsprechen. Hier treffen wir weite-
re Kameraden wie Midna oder Ruto, die sich der Kampferriege an-
schlieBen. Das Gameplay ist durch die Schlachten actionreich und
jede spielbare Figur verfligt Gber eigene Fahigkeiten und Waffen.

Eine neue Legende

Erweitert wird der Legenden-Modus in Hyrule Warriors: Legends um
einen weiteren Story-Strang, der auf The Legend of Zelda: The Wind
Waker basiert. Passend dazu stof3en Tetra, Toon Link und der Kénig
von Hyrule zum Kampferfeld hinzu. Allerdings soll Toon Link in der

In einem japanischen Artbook gab es schon vor der Novemberausgabe der Nintendo Direct Charakterstudien fiir einen weiblichen Link, die eindeutig Vorlage fiir Linkle waren.

Von Alexander Geisler

Geschichte nicht spielbar sein. Die Hauptrolle wird im Story-Strang
von The Legend of Zelda: The Wind Waker Tetra Gbernehmen. Als
weiterer neuer Charakter wird Horror Kid aus The Legend of Zelda:
Majora’s Mask einen Auftritt haben. Wie und ob er in die Geschichte
eingebaut wird, ist allerdings noch nicht bekannt.

Die etwas andere Link

Eine weitere Neuerung wurde im Zuge einer Nintendo-Direct-Aus-
gabe im November enthiillt. Nintendo kundigte einen komplett
neuen Charakter an: Linkle. Schon im Vorfeld wurde spekuliert, dass
eine weibliche Variante von Link erstmals in Hyrule Warriors: Le-
gends auftauchen konnte. Linkle setzt im Kampf im Gegensatz zu
Link nicht auf ein Schwert, sondern auf zwei Armbriste und Tritte.
Die ikonische Wirbelattacke des Helden von Hyrule wurde kurzer-
hand in einen Wirbeltritt umgewandelt. Das Vorstellungsvideo von
Linkle lasst erahnen, dass der Charakter eine Rolle in der Geschichte
erhalt und auch Uiber eigene Zwischensequenzen verfligt.
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Abgespeckt

Es durfte klar sein, dass der Nintendo 3DS technisch der Wii U
unterlegen ist, weshalb gerade bei der Grafik Anderungen vor-
genommen werden mussen. Fraglich ist noch, wie fliissig Hyrule
Warriors: Legends trotz der grafischen Anderungen laufen wird,
besonders weil auch die Wii-U-Version nicht vollig ohne Ruckler
auskam. Genauso offen ist noch, in welcher Form die Steuerung
auf dem Nintendo 3DS umgesetzt ist. Bekannt ist bereits, dass
der 3D-Effekt ausschliel3lich auf dem New Nintendo 3DS verflig-
bar ist. Begrundet wird dies mit der Auslastung des Systems der
alteren Modelle. Inhaltlich missen wir im Vergleich zur Wii U
ebenfalls kleine Abstriche hinnehmen: Der Herausforderungs-
modus wird auf dem Nintendo 3DS nicht enthalten sein.

alexander.g@n-mag.org

+ neuve Storyline um The Legend of Zelda:

The Wind Waker
=+ alle Zusatzinhalte der Wii-U-Version
enthalten
+ neuve Kampfer und komplett neuer
Charakter
= 3D-Effekt nur fiir Besitzer eines New Nintendo 3DS

PROGNOSE:

Schaffen es die Entwickler, die Zweifel beztiglich Technik und Steue-
rung zu beseitigen, kdnnte auch Hyrule Warriors: Legends wie schon
die Vorlage auf der Wii U unterhaltsame Schlachten-Action im The-
Legend-of-Zelda-Universum bieten. Dank der neuen Inhalte ist der

Titel ebenfalls fir Besitzer des Originals interessant.
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Bravely Second:
End Layer

ravely Second: End Layer spielt einige Jahre nach den Ereig-
Bnissen des Vorgangers und ist erneut in Luxendarc angesie-
delt. Dabei soll die Spielwelt gro3er ausfallen als in Bravely De-
fault und neue Gebiete beinhalten. Nachdem Tiz Arrior aus dem
Koma erwacht ist, wird er von Magnolia Arch gerettet. Die junge
Frau stammt vom Mond und ist die letzte der Ba'al Busters. Spater
schlieBen sich ihnen ein Ritter der Kristall-Orthodoxie und Body-
guard der Papstin, Yew Genelogia, und Tiz' alte Kameradin Edea
Lee, die mittlerweile Anfuhrerin von Eternias Rittergarde ist, an.
Gemeinsam suchen die vier die vom mysteriosen Emperor Oblivi-
on und der Kristall-Fee Anne entflihrte Papstin der Kristall-Ortho-
doxie Agnés Oblige, die im Vorganger eine wichtige Rolle inne
hatte und Teil der Spieler-Gruppe war.

Bekanntes Kampfen
Im Kern haben die Entwickler von Silicon Studio und Square Enix
im Vergleich zu Bravely Default nur wenige Anderungen vorge-

PUBLISHER Nintendo ENTWICKLER Silicon Studio, Square Enix
GENRE Rollenspiel SYSTEM 3DS TERMIN Anfang 2016 HOMEPAGE

Bei vielen Genre-Fans gilt der Nintendo-3DS-Titel Bravely Default als eines der besten japa-

nischen Rollenspiele der letzten Jahre. Anfang 2016 erscheint der Nachfolger Bravely Se-

cond: End Layer nach seinem Release im April 2015 in Japan auch bei uns. Von Alexander Geisler

nommen. Somit finden die Kampfe wieder rundenbasiert statt
und nutzen das Brave- und Default-System. Dieses ermdglicht
es uns, die Defensive zu starken und Aktionen flr spater aufzu-
heben, um starkere Angriffe auszufiihren. Dennoch gibt es auch
Anderungen am Kampfsystem. Das Consecutive-Chance-Feature
ermoglicht es uns einen Kampf fortzusetzen, wenn alle Gegner
in einer einzigen Runde besiegt werden. Dadurch erhéht sich die
Belohnung am Ende des Kampfes.

Frage des Jobs

Ein wichtiges Element in Bravely Default waren die Jobs. Durch
diese erhielten die Charaktere ihre Fahigkeiten und Angriffe.
Genauso war vom aktuell ausgewahlten Job abhangig, welche
Ausristung ein Charakter tragen kann. Durch die in den Kamp-
fen verdienten Job-Punkte verbesserte sich der Job-Level unab-
hangig vom Charakterlevel. In Bravely Second: End Layer kehrt
das Job-System mit bekannten und neuen Berufen wie Weil3-

Magnolia Arch hatte nach dem Abspann der erweiterten und internationalen Version von Bravely Default bereits ihren ersten Auftritt.

magier, Ritter, Monch, Exorzist oder Chariot zurtick. Wie bereits
im Vorganger mussen wieder spezielle Gegner besiegt werden,
um einen Job freizuschalten. Neu hingegen ist die Mdéglichkeit,
Charakter-Konfigurationen wie Job, Fahigkeiten oder Ausriistung
als Sets zu speichern. So ist es moglich, nach einem Job-Wechsel
wieder zu vorherigen Einstellungen zurtickzukehren ohne jedes
Details einzeln einstellen zu mussen.

Stadtaufbau auf dem Mond

Haben wir in Bravely Default Tiz' Heimatstadt Norende nach de-
ren Zerstorung mit Hilfe von Street-Pass-Begegnungen wieder
aufgebaut, widmen wir uns in Bravely Second: End Layer der Hei-
matstadt von Magnolia auf dem Mond. Erneut tauchen Mons-
ter dort auf, wahrend der Wiederaufbau Items, Ausriistung und
andere Gegenstande freischaltet. Dazu gesellt sich ein Minispiel,
das sich in Bravely Second finden lasst, in dem wir Magnolia, Tiz,
Yew und Edea Kuscheltiere herstellen lassen, um diese anschlie-
Bend zu verkaufen und die Moglichkeit zu erhalten, seltene Ge-
genstande zu kaufen.

Aufgehiibschte Optik

Nach Aussage von Produzent Tomoya Asano war eines der gra-
fischen Probleme von Bravely Default, dass beim Heranzoomen,
die Auflésung zu niedrig war, wodurch die Qualitat gelitten hat.
An dieser Stelle sollen Besserungen vorgenommen worden sein.
In Trailern und auf Screenshots sieht Bravely Second: End Layer
seinem Vorganger allerdings sehr ahnlich. Nicht nur der Stil ist
erhalten geblieben, auch die Qualitat der Grafik diirfte ahnlich
ausfallen.

alexander.g@n-mag.org

+ Riickkehr bekannter Charaktere
des Vorgangers

=+ sinnvolle neue Features fiir
Kampf- und Jobsystem

+ Fortsetzung der Geschichte des
Vorgangers

+ Kampfsystem fast unverandert

PROGNOSE:

Bereits Bravely Default war ein Rollenspiel-Highlight und Bravely
Second: End Layer durfte dem Vorganger in spielerischer Hinsicht
in nichts nachstehen. Bleibt die Frage, ob die Geschichte erneut
uberzeugen kann und ob die neue Charaktergruppe zu gefallen
weil3. Das bisher gezeigte macht auf jeden Fall Lust auf das Spiel.

Ein potenzielles Highlight fiir Rollenspiel-Fans.
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Pokémon: Super
Mystery Dungeon

~  Lombre n'-.f ~

Apparently there have been a rash of
incidents of Pokémon turning to stone!
e e —

as man bisher gesehen hat, scheint das Feeling in Pokémon:
WSuper Mystery Dungeon fast dasselbe zu sein, wie in Rot
und Blau, womit das Franchise begann. Wir starten entweder als
das durch den bekannten Fragebogen ausgesuchte Pokémon oder
wahlen aus den Startern aller Generationen, sowie den Klassikern
Pikachu und Riolu.Und auch dieses Mal starten wir nichtallein,denn
ein Partner, der nicht denselben Typ wie wir haben darf, wird uns
begleiten und uns tatkraftig unterstiitzen. Anders als beispielsweise
in den Hauptspielen, aber typisch fir die Mystery-Dungeon-Reihe,
starten wirzwarauch aufLevel 5,aberdafiir bereits mit vier Attacken.

Die alte-neue Story

Sind wir mal ehrlich, die Story in den bisherigen Mystery-Dun-
geon-Spielen war ja eher etwas Beilaufiges. Ohne grol3e Probleme
kann man diese ignorieren und einfach dem vorgegebenen Hand-
lungsstrang folgen. Und im Endeffekt handelte es sich auch immer

PUBLISHER Nintendo ENTWICKLER Spike Chunsoft GENRE Rollenspiel
SYSTEM 3DS TERMIN 19.02.2016 HOMEPAGE

/

Der letzte Titel der Pokémon-Mystery-Dungeon-Reihe ist ja schon eine Weile her, zum

Release des neusten Titels drei Jahre. In dieser Zeit hat sich naturlich einiges getan — und

das wird auch Einzug in Pokémon: Super Myster Dungeon haben!

um dasselbe, wie beispielsweise das Aufeinandertreffen der Part-
ner oder ahnliches. Dies wird sich wohl auch in Pokémon: Super
Mystery Dungeon nicht dndern - wir waren definitiv Uberrascht.
Unsere beiden Protagonisten treffen - natirlich ganz zufallig - in
einem Dorf aufeinander. Unser Partner ist total Gberrascht, weil er
uns noch nie hier gesehen hat und zeigt uns erst einmal die Se-
henswirdigkeiten von Serene-Village im Englischen. Auf der Poké-
mon-Plaza finden wir unzahlige Geschafte und Gebaude, vermut-
lich wird dort auch das D6jo anzufinden sein.

Die Sache mit den Dungeons

Wie fur die Mystery-Dungeon-Reihe (blich
basieren die Dungeons auf dem Zufallsprin-
zip. Beim Betreten eines Dungeons wird dieser
jede Stufe zufallig generiert und eine einmal er-
stellte Stufe bleibt auch so, bis der Dungeon ab-

Erstmals in der Pokémon-Mystery-Dungeon-Reihe kénnen in Super Mystery Dungeon Mega-Pokémon beschworen werden

Von Sebastian Klein

geschlossen wurde. Betreten wir denselben Dungeon dann noch
einmal, wird er wieder zufallsgeneriert. Hort sich erst einmal toll
an, da das ganze System aber auf vorab erstellten Tiles besteht, die
bei der Zufallsgenerierung dann einfach nur wie eine Tetris-Par-
tie angeordnet werden, fallt einem nach einigen Stunden Spielzeit
dann doch ein wenig Gleichheit auf. Bis es soweit kommt, diirften
aber einige Stunden vergehen. In den Dungeons selber werden
auch wieder Items, wie beispielsweise Orbs, welche bestimmte
Aktionen ausflihren wie das Einfrieren der Gegner, oder Poké, die
Wahrung des Spiels, zufallig platziert und warten nur darauf,
von uns aufgehoben zu werden.

Rundenbasierte Strategie
Die Steuerung ist rundenbasiert, wobei wir immer
als erstes angreifen, auer wir werden hin-
terrlicks angegriffen. Dann geht es reihum
weiter. Selbiges gilt auch fur das Bewegen.
Bewegen wir uns einen Schritt, zahlt es

4150 MAG

als eine Runde und der Gegner hat seinen Zug. Ebenfalls typisch
fur die Mystery-Dungeon-Reihe ist das Bewegungssystem, wel-
ches auf Quadranten basiert. Dies hilft uns dabei, besser in Gan-
ge reinzulaufen oder auch querzulaufen, welches per Tastendruck
maoglich ist. Die Engine ist dieselbe, die auch bei Pokémon: Mystery
Dungeon - Portale in die Unendlichkeit zum Einsatz gekommen ist.
Dementsprechend verwendet Pokémon: Super Mystery Dungeon
dieselben Grafiken und Animationen. Wenn man Portale in die Un-
endlichkeit aber nicht gespielt hat, wird einem die neue Grafik auf
jeden Fall erst einmal Gberraschen. Im positiven Sinne.

sebastian.k@n-mag.orqg

(Is it even possible...
Have | become a Pokémon?!)

+ alle 720 Pokémon rekrutierbar

+ zufdllig generierte Dungeons

+ freie Starter- und Partner-
Pokémon-Auswahl

+ unzahlige Nebenquests

PROGNOSE:

Aufgrund der relativ gemischten Meinung tber Portale in die Un-

endlichkeit habe ich diesen Titel ausgelassen. Was bislang aller-
dings zu Super Mystery Dungeon gezeigt wurde, hat mich positiv
Uberrascht und ich freue mich bereits auf den Tag, an dem ich den
Titel anspielen kann. Fans der Mystery-Dungeon-Reihe sollten sich

den 19. Februar rot im Kalender markieren!


http://www.pokemon.com/de/pokemon-videospiele/pokemon-super-mystery-dungeon/
mailto:sebastian.k%40n-mag.org?subject=Pok%C3%A9mon%3A%20Super%20Mystery%20Dungeon
http://n-mag.org
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So testen wir

Wir bewerten jedes Spiel mit einer Zahl von eins bis zehn. Je hoher dieser Wert liegt, desto
besser hat uns das Spiel gefallen. Wir bewerten jedoch seit jeher streng und so hat bei uns
ein durchschnittliches Spiel im Test den Wert 5. Da wir allerdings der Meinung sind, dass man
ein Spiel nicht auf eine einzelne Zahl reduzieren darf, erganzen wir jeden Test gleich mit drei
zusatzlichen Wertungen. Diese stammen entweder von unseren Partnerseiten, deren Test mit
Klick auf deren Wertung aufgerufen werden kann, oder weiteren Redakteuren aus unserem

Team. Diese Wertungen addieren wir zusammen, wodurch ein Titel bis zu vierzig von vierzig

Xenoblade Chronicles X 17

Punkten erhalten kann. Wie folgt konnt ihr die Abstufungen deuten:

40 B

Wenn ein Spiel tatscichlich mit vierzig von vierzig Punkten bewertet wird, handelt es sich hierbei um einen Titel, dem es nahezu an Nichts mangelt und in

Das Warten hat endlich ein Ende. Nach zwei Vorschau-Artikeln voller

Vorfreude und Erwartungen kann euch Jonas endlich den Test préisentieren.

Gewinnspiel zu Xenoblade Chronicles X 20 Jede Sammling gehort!
Merio Tennis:Uira Smas 21 HecroncSuper oy 3 39-35
Gerne zwan gt Nintendo die h auseigen en Maskottchen in diverse 5[)0 rt- Bike Rider Ultra DX: World Tour 34 Spiele in diesem Wertungsbereich gehdren zu den besten Titeln, die man einfach gespielt haben sollte. Hier kann man sich auf traumhafte Spiele einlassen.
spiele. Dass dabei vieles schiefgehen kann, weils Amin nur zu gut. Race the Sun 35 34 — 29
Animal Crossina: Amiibo Festival 23 Toto Temple Deluxe 35 In manchen Titeln stdren einfach nur ein paar Kleinigkeiten, die man nicht aulSer Acht lassen darf. Trotzdem machen auch diese Titel eine Menge Spals!
Slylanders: SuprChargers 2 PumpedBIK+ i 28-23
Guitar Hero Live 25 Starwhal 36 Erreicht ein Spiel diesen Wertungsbereich, hat es die Tester iiberdurchschnittlich beeindruckt. Man muss allerdings grélSere und kleinere Defizite in Kauf
nehmen.
Let’s Sing 2016 26  Momonga Pinball Adventures 37
| 22-17
Just Dance 2016 26  Rakoo & Friends 37
Fans bestimmter Genres oder Reihen diirfen bei Titeln dieser Kategorie immer noch einen Blick riskieren. Wer leidensfdhig ist, wird auch hier Freude
Adventure Time: Finn und Jake auf Spurensuche 27 Octodad: Dadliest Catch 38 empfinden.
Rodea: The Sky Soldier 27 The Binding of Isaac: Rebirth 38
— Punkte
Mario & LUI(_]IZ Paper Jam Bros. 28 Typoman 39 Man merkt den Spielen an, dass die Entwickler mit viel Herzblut an die Sache herangegangen sind. Beim Spielen féllt allerdings auf, dass man viele
Das neue Super-Mario-Rollenspiel begeistert mal wieder mit seinem tollen ~ Toki Tori 3D 39 Abstriche macher s
Humor. Im Test erfahrt ihr, 0b sich unser Mario von seinem Lachkrampf Gotcha Racing 40 1 0 - 5
erholen konnte 3D Sonic The Hedgehog 2 40 Jeder Titel, der unter die magische Grenze von mindestens 11 Punkten fdllt, kann einfach nicht gut sein. Solche Spiele sollten am besten unangetastet
S bleiben.
Chibi-Robo: Zip Lash 30  Mario vs. Donkey Kong 2: Marsch der Mini-Marios 41
: : . I Punkte
New Sty|e Boutique 2: Mode von morgen 31 Resident Evil 4: Wii Edition 4] 4 _
Vergeben vier Redakteure die Niedrigstwertung, konnen sie sich einfach nicht irren. Wer sich auf ein Spiel mit dieser Wertung einldsst, erlebt die Soft-
Dragon Ball Z: Extreme Butoden 32 Thelegend of Zelda: Phantom Hourglass 42

ware-Katastrophe des Jahrhunderts.

Shin Megami Tensei: Devil Survivor 2 — Record Breaker 33 Thelegend of Zelda: Spirit Tracks 42



http://n-mag.org

Xenoblade
Chronicles X

uf erste Unterschiede zum geistigen Vorganger Xenoblade
AChronicIes stoBen Kenner schon nach wenigen Spielminuten.
Nun steuern wir nicht mehr eine vorgegeben Handlungsfigur wie
Shulk sie war, sondern stellen unseren eigenen Charakter in einem
Editor zusammen. Unser von altbekannter Amnesie und Stummbheit
geplagter Held beginnt seine Reise im Jahr 2054 auf dem Planeten
Mira, auf dem die Menschheit unfreiwillig Zuflucht finden musste.
Von xenoformen Streitkraften verfolgt, gab sie die Erde auf, um in
den Weiten des Alls einen alternativen Lebensraum zu finden. Das
Science-Fiction-Setting, welches uns an unzahlige andere Erzahlun-
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Rollenspiel-Fans dirfen aufatmen — Xenoblade Chronicles X unterscheidet sich in man-

chen Punkten von unseren Erwartungen deutlich, ist aber immer noch ein Spiel der ab-

soluten Superlative.

gen erinnert, unterhalt vor allem durch seine japanischen, bunten
und Uberdrehten Ansatze und nur teils durch seine erzahlte Ge-
schichte. In New Los Angeles organisieren sich die Flichtlinge neu,
wodurch die Stadt zum Zentrum jeglicher menschlicher Aktivitat auf
Mira wird. Schnell wurde eine Organisation namens Blade ins Leben
gerufen, die fiir Recht und Ordnung in New Los Angeles, Aufklarung
des Planeten und Schutz vor potentiellen Feinden sorgen soll. Als
Spieler werden wir schnell dazu gedrangt, uns doch auch dieser ge-

Von Jonas Maier

meinnutzigen Gruppierung anzuschlieBen, womit wir symbolisch
den Vertrag fur unser Abenteuer besiegeln.omit wir symbolisch den
Vertrag fir unser Abenteuer besiegeln.

Fokussierte Rollenspiel-Erfahrung

Es gibt viel zu tun. Allen voran wird die Kolonie von aggressiven ein-
heimischen Lebensformen bedroht. In den Kampf ziehen wir mit bis
zu vier Truppenmitgliedern. Neben den Menschen kénnen wir mit

Wdhrend in Japan einige Figuren und einhergehende Techniken exklusiv als Download erwerbbar sind, sind diese Inhalte in der westlichen Version kostenfrei enthalten.
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der Zeit auch Vertreter neuer und alter Rassen in unsere Truppe auf-
nehmen. Die pummeligen Nopons feiern ihr Comeback, neu dabei
sind die xenoformen Prones oder die Ganglion. Monolith Soft er-
schuf wie schon im Vorganger ein interessantes Science-Fiction-Set-
ting mit eigenen Rassen, Begriffen und Regeln. Kapitel fir Kapitel
erfahren wir mehr Giber Mira, den Werdegang der Menschheit und
den Absichten unserer auBerirdischen Gegner, was in einigen Uber-
raschungen fiir den Spieler enden wird. Trotzdem fallt es Xenoblade
Chronicles X schwer, die erzahlerischen Hohen seines Vorgangers zu
erreichen. Dazu versucht das Spiel mit dem humoristischen Geplan-
kel einiger Figuren unsere Sympathie zu gewinnen, was nur mafig
gelingt. Fir eine Geschichte, dessen zugrundeliegendes Spiel sich
augenmerklich auf seine Rollenspiel-Elemente konzentriert, ist das
Abenteuer allerdings dennoch tberdurchschnittlich unterhaltsam -
zumindest solange man dem Spiel die Zeit gibt, seine Erzahlung zu
entfalten. Ob daflir auch die nicht vorhandene japanische Sprach-
ausgabe entschuldigt wird, muss jeder fur sich entscheiden, denn
diese fand auf der Disc keinen Platz mehr. Ein optionaler Download
der japanischen Tonspur wiirde diesen Mangel sofort beheben.

Spaf an Perfektion

Wahrend im Vorganger noch das Schwert Monado alles untergraben
hat, legt dieses Spiel beim Ausstaffieren unserer Gruppe noch einmal
eine Schippe oben drauf. Unser Charakter fihrt nun eine Nahkampf-
und eine Schusswaffe mit sich. Jedes Teammitglied besitzt ebenfalls
spezielle Ausristungs- und Waffen-Sets, sowie ihre eigenen Tech-
niken, die wir flr sie als Spieler nach unserem Belieben ausbauen.
Das Kampfsystem erinnert an jenes klassischer Online-Rollenspiele,
was bedeutet, dass neben automatischen Standardangriffen einzel-
ne Techniken - sobald sie aufgeladen sind - aus einer Leiste heraus
per Knopfdruck aktiviert werden. Dieses indirekte System sorgt da-
fur, dass wir eine Menge unterschiedlicher Angriffe gezielt aufein-
ander abstimmen kénnen und dadurch Zusatzeffekte erhalten. So
ist es immer noch ratsam, Gegner erst umzuwerfen und dann effek-
tive Angriffe anzuketten. Einen anderen Charakter zu steuern, wie
es noch in Xenoblade Chronicles X moglich war, wird uns nun nicht
mehr gestattet. Daflir entscheiden wir mit einem neuen Klassen-
system schon recht bald, in welche Richtung wir unseren selbstge-
strickten Helden entwickeln wollen. Ebenfalls neu sind Kampfrufe,



https://www.nintendo.de/Spiele/Wii-U/Xenoblade-Chronicles-X-766921.html
http://n-mag.org
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die in Schlisselmomenten des Gefechts bestimmte Fertigkeit- und
Fahigkeitsverbesserungen verteilen. Nachdem die Kampfe immer
noch einige Elemente der Rundentaktik besitzen, kdnnen wir zum
Beispiel festlegen, ob unser einleitender Angriff folgende Fern- oder
Nahangriffe effektiver gestaltet. Fallt unsere Energie auf ein
kritisches Niveau, liegt es an uns, ob wir lieber Heiler als Un-
terstlitzer rufen oder den Spiel3 mit besonders kritischen
Angriffen umdrehen wollen. Fir Detailverliebte, die

ihren Charakter bis zur Perfektion rundschleifen,

bietet das Spiel eine Menge Moglichkeiten.

Landschaftssimulator 2054

Im Mittelpunkt des gesam-
ten Spielerlebnisses steht
die Welt, was auch so zwei-
felsfrei kommuniziert wurde.
Vollgestopft mit Missionen,
Schatzen, Monstern und
Weiterem werden etliche {
Stunden ins Land gehen, ‘
bis wirklich alles erledigt ist.
Die schiere Gro3e der Spielwelt
mit ihrer enormen Sichtweite
beweist uns durchgehend,
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dass Mira plattformUibergreifend seinesgleichen sucht. Die ausgefal-
lene Flora und Fauna mit ihrem vorzeitlichen Flair sorgt fir atem-
beraubende Ausblicke. Sollte einmal die Ubersicht verloren gehen,
kdnnen wir eine Drohne abschie3en und die Lage aus der Vogel-
perspektive in Echtzeit auskundschaften. Dieses sinnvolle Feature ist
eine intelligente Erganzung, um sowohl dem Spielgefiihl als auch
dem Uberblick dienlich zu sein.

Kleine Schonheitsfehler gibt es

trotzdem: Schlagartig aufpop-

pende Modelle sind da hinge-

gen fast schon erschreckend. Erst

recht, wenn es sich um Questgeber

oder Monster handelt, die sich

plotzlich vor uns materialisieren.

Letztere sind oft doppelt oder

dreifach hoher gelevelt als unse-

re Gruppe. Das ware im Grunde kein

Problem, wenn uns nicht verhaltnisma-

i Big viele von diesen Gegnern schon in

' ¢ f.—.l Sichtweite zum Fressen gern haben und

uns Uber den halben Kontinent jagen. Ein

Treffer vom urzeitlichen Dino-Pa-

pa reicht aus und wir starten

beim letzten Checkpoint. So

Von einer Zensur-Debatte wurde auch dieses japanische Spiel nicht verschont, die im Vorfeld auch bei uns hohe Wellen schlug (siehe néichste Seite).
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verwandelt sich das entspannte Erkunden meistens in einen adren-
alingeladenen Hindernislauf, bei dem die ebenfalls beibehaltende
absurde Sprungphysik sogar teilweise sinnvoll erscheint.

Die Spielwelt der Superlative

Altbekannt ist auch das Kollektikon, welches das Sammeln von ku-
riosen Gegenstanden wie des gesichtslosen Affchens oder der Uber-
schallschildkrote mit zusatzlichen Trainingspunkten belohnt. Es ist
fast schon erschreckend, wie viel Spal3 wir in diesem Spiel allein beim
banalen Sammeln von derlei Objekten haben. Fans werden auch die
Harmonie-Missionen, bei denen neben den Kampfen auch unsere
Begleitpersonen im Mittelpunkt stehen und eigene Geschichten
erzahlen, nicht missen mussen. Richtig neu sind die Mecha-artigen
Skells, auf die wir nach einem guten Stiick Spielzeit Zugriff erhalten.
Wahrend vorher eine steile Bergwand noch miihevoll zu Ful um-
rundet werden musste, Gberfliegen wir sie nun mit Leichtigkeit und
sehen altbekannte Gebiete in einem vollig anderen Licht — dabei
kann sogar noch die schone Aussicht bewundert werden. Kampfe
kdnnen in diesen besonderen Fahrzeugen auch ausgetragen wer-
den, selbstverstandlich besitzen die Maschinen auch ihre eigenen
Techniken. Die Erforschung von Mira gestaltet sich ebenfalls einfa-
cher, diese geht Hand in Hand mit der Informationsbeschaffung fir
Blade und die ganze Kolonie. Um die flnf gigantischen Kontinente
zu kartographieren, setzen wir Datensonden ein, die nicht nur um-
liegende Quests und Schatze enthiillen, sondern auch Ressourcen
und ein paar extra Credits flir uns scheffeln. Das sehen aufstrebende
Rustungsfirmen besonders gerne, die uns gegen Ressourcen neue
Waffen und Verbesserungen entwickeln. Naturlich haben diese Kon-
zerne gleich ein Interesse daran, dass wir ihre Produkte verwenden
—das Sponsoring zahlt sich auch flir uns aus. Insgesamt hat es Mono-
lith Soft geschafft, das Gefiihl eines vielleicht nicht sonderlich dyna-
mischen, aber interessanten Okosystems zu vermitteln, das spaBig
und zugleich sinnvoll ist.

Alleine Arbeiten - gemeinsam Abkassieren
Xenoblade Chronicles X zeigt, dass Monolith Soft eine Menge Ambi-
tionen in das Einbinden anderer Spieler Uber das Internet investiert
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hat. In speziellen Truppenmissionen legt das Spiel uns mit anderen
Spielern automatisch in Gruppen von bis zu 32 Personen zusam-
men. Jeder erlegt wahrend seiner Singleplayer-Erfahrung bestimm-
te Gegner oder sammelt Items, um alle zusammen das Ziel der ge-
meinschaftlichen Mission zu erreichen, selbst wenn man sich in der
Spielwelt personlich nie tGber den Weg lauft. Mit Freunden geht das
selbstverstandlich auch, mit drei von ihnen gleichzeitig konnen wir
auch uber normale Missionen zusammenarbeiten. Um sich leicht ein
paar Erfahrungspunkte am Wegesrand zu verdienen, registrieren wir
eine Kopie unseres Charakters am besten an einem Verteiler, sodass
er als nichtspielbarer Charakter in der Welt eines anderen zur Verfi-
gung steht. Genauso konnen auch wir andere Blade-Mitglieder re-
krutieren, wenn uns die alten Gesichter der Handlungsfiguren etwas
zu oft unter die Nase kommen.

Ein Spiel bleibt im Ohr

Wenn jemand uber Xenoblade Chronicles spricht, kommt die-
ser nicht drumherum , den grofRartigen Soundtrack zu erwahnen.
Hauptverantwortlicher Komponist Hiroyuki Sawano ist erst seit Kur-
zem mit der Vertonung von Videospielen vertraut, kann sich aber
mit seiner Arbeit an Xenoblade Chronicles X direkt einen Eintrag fur
den einpragsamsten und ungewohnlichsten Soundtrack des Jahres
sichern. Seinen markanten Stil, den er in Anime-Serien wie Attack
on Titan, Kill la Kill oder Aldnoah.Zero schon zahlreich zelebrierte,
ubertrug er nun auf ein Spiel, auf das die erfassenden Klange kaum
besser hatten passen kdnnen. MitreiBende Rhythmen und einfihl-
same Gesangseinlagen bilden eindeutig die Speerspitze der besten
Untermalung, die wir uns fiir die Erkundung der Spielwelt vorstellen
kdonnten. Sobald man aber beispielsweise in New Los Angeles Besor-
gungen erledigt oder eines der vielen Battle-Themes hort, werden
die Spieler wohl mit Sicherheit Uberrascht, wobei der personliche
Geschmack eine sofortige Polarisierung nicht verhindern kann. Auch
wir waren uns lange Zeit nicht sicher, was wir von einigen speziel-
len Tracks halten sollen, an vielen Stellen scheint die Musik im Bezug
aufs Spielgeschehen autonom und fast schon unpassend zu wirken.
Dennoch wird der Soundtrack auch bei diesem Abenteuer eines der
erinnerungswurdigsten Elemente des Spiels bleiben.

jonas.m@n-mag.orq

Einem minderjdhrigen Charakter wurden besonders freiziigige Outfits und der dimensionierbare Brustumfang gestrichen — eigentlich kein Grund sich zu echauffieren.

4+ bombastische Spielwelt

mit Erkundungsdrang

4+ motivierendes Kampf-

system — erganzt durch

sinnvolle Online-

35/40

+ ohrwurmlastiger und

diskussionswirdiger 9 9
Soundtrack

= keine japanische NTOWER NINTENDO

Sprachausgabe ONLINE

FAZIT:

Xenoblade Chronicles X liefert eine groR3artige Spielerfahrung,
kann den Vorganger aber an manchen Punkten nicht das Wasser
reichen. Ob es daran liegt, dass Spieler sich von den altbekannten
Elementen alsbald satt gespielt haben oder die Handlung mehr
uneingeschrankt Gberzeugen kann, muss jeder fur sich selbst ent-
scheiden. Wer allerdings mit diesem Spiel warm wird, braucht bis

zur nachsten Nintendo-Konsole kein weiteres Rollenspiel mehr.
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Gewinnspiel

In unserem Test hat Xenoblade Chronicles X bewiesen, dass Rollenspiele auf der Wii U sehr wohl faszinieren und plattformiibergreifend neidi-
sche Blicke auf sich ziehen kbnnen. In freundlicher Zusammenarbeit mit Nintendo verlosen wir deshalb gleich vier tolle Preise, um den Release

des Spiels zu zelebrieren. Zu gewinnen gibt es: 1 X Poster von Xenoblade Chronicles X
1 X Xenoblade Chronicles X

1 X Xenoblade Chronicles 3D 1 X Shulk-Amiibo

Um an unserem Gewinnspiel teilnehmen zu kénnen, habt ihr diesmal zwei Méglichkeiten:

1.) Ihr verratet uns wie der Held von Xenoblade Chronicles und Xenoblade Chronicles 3D heifSt. Schickt uns eine E-Mail mit dem Betreff ,Xenob-

lade-Chronicles-Gewinnspiel” und dem gesuchten Charakternamen an gewinnspiel@n-mag.org.

\

2.) Ihr teilt den Facebook-Beitrag beziiglich der Veroffentlichung des neuen NMags 6ffentlich mit euren Freunden. Des Weiteren schreibt ihr un-
ter unseren Facebook-Beitrag einen Kommentar, in dem sich mindestens folgender Inhalt befindet: ,#Xenoblade-Gewinnspiel”,

Wir wiinschen euch viel Gliick!

Teilnahmebedingungen: Teilnahmeberechtigt sind alle Personen, die mindestens das achtzehnte Lebensjahr vollendet und ihren Erstwohnsitz
in der Bundesrepublik Deutschland haben. Minderjéhrige Nutzer miissen vor der Teilnahme eine Einverstdndniserkldrung eines Erziehungsbe-
rechtigten einholen. Mitarbeiter vom NMag und von Nintendo sind von der Verlosung ausgeschlossen. An der Verlosung nehmen alle Personen
teil, welche die gewtinschten Anforderungen erfiillen. Die Gewinner der Verlosung werden schriftlich nach Ablauf des Gewinnspiels ab dem
1. Januar 2015 informiert. Die Gewinner haben anschlielSend sieben Tage Zeit, sich bei uns zu melden. Andernfalls erhalten nach denselben Ge-

winnspielregeln andere Teilnehmer die Chance auf den Gewinn. Der Name des Gewinners wird von uns nicht veréffentlicht. Teilnahmeschluss

ist der 31. Dezember 2015; der Rechtsweg ist ausgeschlossen. Viel Gliick!

i
. o

Wer die Antwort auf unsere Gewinnspielfrage nicht kennt, wird in unserem Test zu Xenoblade Chronicles X auf der Suche danach definitiv fiindig.
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i 3 im Spiel zu halten. Macht einer der Spieler den Punkt, so endet das
Spiel. Das Besondere an dem Modus stellt die Transformation des

Balles dar. Wahrend bei den ersten Ballwechseln der Ball noch sehr

Mario Tennis:
Ultra Smash

grol3 und trage ist, wird er im Verlaufe des Ballwechsels sprunghaft
kleiner, was die Geschwindigkeit des Ballwechsels und damit eine
Beendigung desselbigen beglinstigt. Eine ganz nette Idee, die aber
leider nach wenigen Runden ihren Reiz verliert.

‘‘‘‘ Schein-Modi?

Der klassische Modus und die Mega-Schlacht sind leider nicht der
Erwahnung wert, denn die beiden Modi unterscheiden sich ledig-
lich darin, dass man bei ersterem mit den Neuerungen spielt, die im
zweiten ausschaltbar sind. Besagte Regeln beinhalten zum einen
den Mega-Pilz,derinregelmalligen Abstanden von Toad aufdasFeld
geworfen wird und beim Aufsammeln den jeweiligen Spieler nicht
nur vergrol3ert, sondern auch die Schlagkraft erhoht. Das Problem
ist in diesem Fall, dass jedes Mal, wenn wir einen Pilz aufsammeln,
eine Zwischensequenz abgespielt wird, die den Spielfluss massiv
stort. Schrumpfen wir nach einer bestimmten Zeit
wieder, so kann es vorkommen, dass wir einen
Schlag verfehlen, weil die Verkleinerung mit dem

Fast drei Jahre mussten Wii-U-Besitzer auf die ersten sportlichen Aktivitaten des eher we- , o
Zeitpunkt des Schlages zusammenfallt. Die ande-

niger athletisch aussehenden Klempners warten. Von der Revolution des Genres scheint re Neuerung ist der sogenannte Sprungschlag.
der neueste Ableger der Mario-Tennis-Reihe jedoch weit entfernt. Von Amin Kharboutl| Dieser erlaubt es uns weit entfernte Bal- V4
le mittels eines hohen Sprungs zu . o
erreichen. Beide Features bieten /7 '%h _
enkt man an die Gamecube- und Gameboy-Advance-Ara Nicht viel zu tun Gegner. Leider sind die ersten 15 Matches furchtbar weder einen grof3en Mehrwert, .-.- :
Dzur(]ck, so erscheint einem das damalige Angebot an Ma- Das Herzstlick der friheren Mario-Tennis-Ableger bildete der Tur- -~ 4 einfach, was das Durchspielen des Modus mit jedem > g
rio-Sportspielen, im Vergleich zu heute, wie ein kleiner Traum. nier-Modus, in dem wir in einem K.o.-System nachein- Charakter zu einer Geduldsprobe macht. Allgemein s Hﬂ?ﬂ'ﬁt‘ﬂm

Nehmen wir, aus gegebenen Anlass, das Tennis-Genre als Beispiel: ander Gegner besiegen mussten, um schlie3lich die wird dieser Modus nach kurzer Zeit viel zu eintonig, da

Wahrend auf dem Handheld ein umfangreiches Rollenspiel auf  Trophde des jeweiligen Turniers zu erlangen. Dieser er keinerlei Hohepunkte bietet. Zumindest agieren

uns wartete, machte der Ableger auf der Heimkonsole zwar Abstri- Modus wurde in Mario Tennis: Utra Smash durch die Gegner im spateren Verlauf sehr intelligent, was

che in Sachen Einzelspielermotivation, kompensierte diesen Um- die sogenannte K.O.-Herausforderung ersetzt, in zu der einen oder anderen Niederlage fiihren kann.
stand allerdings mit zahlreichen Multiplayer-Modi und einer wun- der wir in einer bestimmten Reihenfolge gegen Verlieren wir ein Spiel, so mussen wir wieder
derbaren Prasentation. Blicken wir auf die heutige Generation, so alle Kontrahenten, die das Spiel zu bieten hat, an- %Y beim ersten beziehungsweise schwachsten Geg-
erwartet einen bei Mario Tennis: Open auf dem 3DS ein Ableger, treten mussen. Haben wir jeden der 15 Gegenspieler ner anfangen, auBer wir kaufen uns eine zweite
der nicht mal im Ansatz an den Umfang oder Ideenreichtum des besiegt, so beginnt die Reihenfolge der Kontrahen- Chance mithilfe von Miinzen, die durch das
Gameboy-Advance-Vorgangers herankam. Auf den Heimkonsolen ten wieder von vorne. Die einzige Anderung liegt ey ~_  Gewinnen von Matches gesammelt werden
sieht die Geschichte leider nicht viel anders aus. im stetig zunehmenden Schwierigkeitsgrad der ' ' kdnnen. Der Mega-Ballwechsel ist wiederum

der Ersatz fur die zahlreichen Minispiele, die in den

Neben den Sprungschldgen gibt es im Spiel den Ultra Smash. Dieser besonders starke Schlag kann durchgefiihrt werden, wenn der Gegner nur knapp den vorherigen Schlag erreicht. Vorgangern geboten wurden. Ziel ist es, den Ball mog lichst la nge



https://www.nintendo.de/Spiele/Wii-U/Mario-Tennis-Ultra-Smash-1026139.html
http://n-mag.org/podcast/podcast_wiiu/podcast-98-mario-tennis-ultra-smash/
http://n-mag.org/podcast/podcast_wiiu/podcast-98-mario-tennis-ultra-smash/
http://n-mag.org

Die verschiedenen Schlagarten wurden auch im neuesten Ableger bei Topspin, Slice und Flat belassen. Die Wahl des richtigen Schlages hdngt von der Situation ab,
beispielsweise empfiehlt sich als Antwort auf einen Slice ein Topspin.

PUBLISHER Nintendo ENTWICKLER Camelot Software Planning GENRE Sport SYSTEM Wii U
SPIELER 1-4 USK ab 0 Jahren PREIS circa 50 EUR HOMEPAGE
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noch wirken sie wirklich durchdacht. Im Gegenteil: Der Mega-Pilz
stort den eigentlich sonst sehr soliden Spielfluss gewaltig.

Erwartungsgemafler Online-Modus und obligatorischer
Amiibo-Support

Neben den lokalen Matches kann man in Mario Tennis: Ultra Smash
auch online gegen Spieler aus aller Welt im Einzel und im Doppel
antreten. Bei letzterem wird man entweder von einem Freund oder
seinem Amiibo unterstitzt. Dieser lasst sich namlich trainieren und
seine Fahigkeiten individuell anpassen, ahnlich wie die Kampfer in
Super Smash Bros. for Wii U. Je nachdem, ob mar N
ein Match gewinnt oder verliert, kann man Ran- .
glistenpunkte sammeln oder eben verlieren. Wer
diesen kompetitiven Leistungsdruck nicht mag, dei
ist auch in der Lage, Matches zu bestreiten, die nicht
in das Ranglistensystem einflieBen. AuBerdem lassen sich T
durch die Wahl des entsprechenden Modus, die vorhe' &5
erwahnten Neuerungen wahlweise an- oder ausschal &
ten. Eine Auswahl des Platzes ist leider nicht mdglich,
dennoch ist die hier gebotene Auswahl zwar alles ande-
re als Uppig, aber zumindest zufriedenstellender als in den lokalen
Modi. Der Online-Modus ist ausgelegt auf ein bis vier Spieler und
bietet sowohl Einzel-, als auch Doppel-Matches, die wahlweise mit
einem Amiibo oder einem lokalen Teilnehmer bestritten werden
kdnnen. Die Moglichkeit, gegen Leute aus der Freundesliste anzu-
treten, wurde leider nicht eingebaut.

Zumindest ein Augenschmaus?

SchlieBen wir den Kreis der Enttauschungen mit einer Bewertung
der Grafik. Wie in den Trailern und der Demo bereits zu sehen war,
merkt man dem Spiel sein HD-Gewand kaum an. Es sieht, aufgrund
mangelnder Details, viel mehr nach einer aufgehiibschten Versi-
on des Wii-Ablegers aus und bietet des Weiteren kaum Charakter-
oder Stadionanimationen. Beispielsweise wird beim Gewinnen ei-
nes Matches jedes Mal die gleiche Zwischensequenz abgespielt, bei
der nur das Bild des Gewinners entsprechend angepasst wird. Fur
individuelle Gewinnanimationen blieb in der Entwicklung offenbar
nicht genug Zeit Ubrig. Die ganze Atmosphare wirkt durch solche
Umstande nicht sehr dicht und eine packende Inszenierung oder
cineastische Kamerafahrten sucht man vergebens. Eines muss man
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dem Spiel aber lassen: Das Kern-Gameplay, das mehr oder weniger
den Vorgangern entspricht, ist nach wie vor ausgefeilt und bietet
Stoff fur viele Auseinandersetzungen mit Freunden oder Gegnern
aus aller Welt. Hinzu kommt, dass sich die einzelnen Platze zum Teil
sehr unterschiedlich spielen, was dem Ganzen eine taktische Note
verleiht. Ein Stoppball ist im Treibsand beispielsweise eine starke
Waffe, wahrend ein Topspin ein geflirchtetes Mittel auf klassischem
Sand, aufgrund des hohen Absprungs des Balles, darstellt. Der an
friherer Stelle erwahnte klassische Modus besitzt also durchaus sei-
’. 1e Berechtigung und wird fiir jeden, der das klassi-

v sche Mario-Tennis-Gefiihl erneut erleben will, wohl

F 5 Jie erste Wahl sein. Es ist sehr schade, dass in dem
2 %, Wii-U-Ableger nicht versucht wurde, auf diesem
U ehr soliden Gerust aufzubauen und dieses sinn-
voll zu erganzen. Stattdessen erwartet euch eine
Ansammlung wenig sinnvoller Neuerungen,
vine sehr triste Prasentation und kein Modus,
der auch nur annahernd als originell bezeich-
net werden kann.

amin.k@n-mag.org

=+ ansich gut funktionie-

CONTINUE
= ...die durch Neuer- 6

rende Spielmechanik,...

ungen deutlich ver-
schlechtert wird

= wenig Abwechslung 24
aufgrund fehlender Modi /40

= triste Prasentation durch 6 6

kaum vorhandenerer
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Charakteranimationen

FAZIT:

Die Entwickler haben es geschafft, in puncto Spielumfang den
3DS-Vorganger erneut zu unterbieten und bringen mit Mario
Tennis: Ultra Smash einen Ableger heraus, der in so ziemlich al-
len Aspekten enttduscht: Die Grafik ist detailarm, Animationen
sind kaum vorhanden und die Neuerungen verschlechtern das
Spielgefiihl konsequent. Lediglich bei ausgeschalteten Neue-

rungen weild das Spiel zu liberzeugen.
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Animal Crossing:
miibo Festival

5

P
AR

ie der Titel des Spiels vermuten lasst, spielen die Amiibo bei
Wdiesem Festival eine wichtige Rolle. Jedoch nicht nur die bei
Sammlern sehr beliebten Figuren kommen zum Einsatz, sondern
auch die speziellen und separat erhatlichen Amiibo-Karten. Unser
Hauptanlaufpunkt ist die Plaza. Auf diesem tummeln sich unsere
registrierten Amiibo-Bewohner und hier konnen wir die verschie-
den Modi von Animal Crossing: Amiibo Festival auswahlen. Zu Be-
ginn steht uns aber nur der Partymodus zur Verfligung. Die ande-
ren Spiele missen wir erst mit den Glickspunkten des Partymodus
freispielen.

Glickspunkte-Monoply

Dieser Modus ist zugleich Hauptbestandsteil des Spiels. In diesem
begeben wir uns mit drei Mitstreitern ins Animal-Crossing-Dorf. Al-
lerdings ziehen wir dort nicht in eine Beheimatung ein wie in den

PUBLISHER Nintendo ENTWICKLER ND Cube GENRE Partyspiel
SYSTEM Wii U SPIELER 1-4 USK ab 0 Jahren PREIS circa 55 EUR HOMEPAGE

Animal-Crossing-Fans kdnnen sich dieses Jahr nicht beschweren. Nachdem dieses Jahr

bereits Hauser und Grundstlicke in Animal Crossing: Happy Home Deisgner eingerich-

tet werden durften, steht nun ein grol3es Festival auf dem Programm.

typischen Serienablegern - stattdessen dient das Dorf als Spielbrett.
Eure Aufgabe besteht darin, entweder im Zeitraum eines Monats
oder eines Zeitlimits, so viele Gllickspunkte und Sternis wie moglich
zu sammeln. Spielen wir im Zeitraum eines Monates, kdnnen wir
uns auf gute dreilig Runden freuen. Die Sternis werden am Ende
in Glickspunkte umgewandelt. Auf unserer Reise durch das Dorf
landen wir auf unterschiedlichen Feldern. Meistens werden wir mit
Glickspunkten und Sternis belohnt oder es werden

uns welche abgezogen. Zu bestimmten Anlassen '
andern sich aber die Ereignisse der Felder. Jeden

i

uns, zu entschieden, ob wir ein Risiko eingehen, um

Sonntag zum Beispiel kdnnen wir von Sigrid
Riben kaufen. In der darauffolgenden Woche
konnen diese Riben dann verkauft werden -
im Optimalfall flir mehr Sternis. Es liegt also an

Animal Crossing: Amiibo Festival ist eines der wenigen aktuellen Titel von Nintendo, die nicht im eShop, sondern nur im Handel zu erwerben sind.

Von Soren Jacobsen

entweder Verlust zu machen oder um einen Gewinn zu zu erzielen.

Party des Jahres oder Kindergeburtstag?
Leider mangelt es dem Partymodus sehr an Abwechslung. Wenn
nicht gerade ein besonderes Ereignis ansteht, wie zum Beispiel das
Anglerturnier oder die Weihnachtsfeier am 24. Dezember, spielt
sich das Geschehen sehr linear ab. Ein Minispiel nach jeder Runde
ware winschenswert gewesen. Jede Runde wiirfeln wir also
durch Auflegen der Amiibo auf dem Gamepdad. [
Im seltensten Fall treffen wir eine Auswahl tiber —
den Touchscreen des Gamepdas. Dem einen I ®
. I

v

oder anderen kommt dieses Prinzip mit Sicher-

heit bekannt vor: Im Amiibo-Modus von Mario
Party 10 funktionierte dieses System genauso. Leider ist &
diese Steuerung auch in Animal Crossing: Amiibo Party
nicht gerade intuitiv, da es schnell anstrengend wird, fur

jede Aktion die Amiibo auf den NFC-Leser zu stellen.

-
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Der Rest vom Fest
Haben wir nach einigen Runden im Party-
modus die notwendigen Punkte zusammen,

kdnnen wir uns weitere Spiele kaufen. Diese
sind dabei recht unterschiedlich gestaltet. In einem

Minispiel geht es darum, so viele Ballons wie mdglich zum

Platzen zu bringen und dann auf einer schwimmenden

Plattform zu landen. Gewinner ist, wer die meisten Punkte
erreicht hat. In einem anderen Minispiel spielen wir alleine und
unsere Aufgabe ist es mit drei gestrandeten Bewohnern auf einer
einsamen Insel Materialien zu sammeln - eine Art Uberlebenssimu-
lator. Diese Materialien dienen dazu, ein Flo3 zu bauen, mit dem
wir der Insel entfliehen kénnen. Dies musst ihr innerhalb einer
gewissen Anzahl von Runden geschafft haben. Die Steuerung in
diesen Minispielen lauft Uber das Auflegen der passenden Ami-
ibo-Karte. Der Uberlebenssimulator von den Zusatzminispielen ist
zwar das unterhaltsamste Spiel, doch verliert leider jedes der Mini-

spiele schnell an Reiz - selbst mit mehreren Spielern.
soeren.j@n-mag.org

=+ durch Amiibo und 5
Amiibo-Karten im Paket SOREN
gutes Preis-/Leistungs- 6
verhaltnis

4 schéne Animal-

Crossing-Optik 20

= kaum Langzeitmotivation / 40
durch geringen Inhalt 5

= ohne Mitspieler recht

schnell langweilig

NTOWER

FAZIT:

Animal Crossing: Amiibo Festival ist mit Sicherheit kein schlech-

tes Spiel. Allerdings sollte man sich den Kauf gut tGiberlegen. Mit
mehreren Spielern macht das Sammeln der Glickspunkte und
die Minispiele Spal3, allerdings wiederholt sich das Gesehen
weitestgehend. Alleine verfliegt der Spielspal recht schnell. Im-
merhin ist die putzige Animal-Crossing-Optik auf der Wii U gut

umgesetzt.
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Skylanders:
SuperChargers

kylanders verkaufen sich weiterhin wie warme Semmeln. Und
SActivision wird nicht muide, die Kuh so lange zu melken, bis sie
maximal in Sophies Freunde an den Schlachthof von Stefan ver-
kauft werden kann. Im Gegensatz zu anderen Franchises in ihren
Handen versucht das Team von Skylanders jedoch, den Spielern je-
des Jahr etwas Neues zu bieten. Ein Feature, welches jeden Serien-
teil einzigartig macht, wieso Kinder und Sammler auf der ganzen
Welt mehr Plastikfiguren kaufen mussen und damit Spal3 haben!
Letztes Jahr waren es die Fallen, in denen wir spezifische Gegner
einfangen und selbst steuern konnten, das Jahr davor wurden
mit Skylanders: Swap Force Charaktere eingefiihrt, die wir belie-
big aus zwei Elementen zusammensetzen kdnnen. Das lasst das
Giants-Konzept mit doppelt so grol3en Skylanders der ersten Fort-
setzung schon mude wirken. Fakt ist, die Skylanders-Serie hat mit

PUBLISHER Activision ENTWICKLER Vicarious Visions GENRE Action-Adventure
SYSTEM Wii U SPIELER 1-2 USK ab 6 Jahren PREIS circa 60 EUR HOMEPAGE
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Ein weiteres Jahr und ein weiteres Skylanders bricht tiber die Welt herein. Kaos will wie-

der Chaos bringen, und Flynn muss alle retten. Juhu — wir sind zurtick in der Welt der le-

benden Plastikfiguren - und die haben Fahrzeuge mitgebracht!

jeder Fortsetzung neue Maoglichkeiten gefunden, die Reihe inter-
essanter zu machen - und das Spiel tragt den Erfolg der Figuren
auf den Schultern. Das weil3 Vicarious Visions ganz genau, ein Ent-
wickler, der bisher immer nur fiir die kleineren Versionen von gro-
Ben Spielen zustandig war, aber in diesem Job gute Arbeit leistete.
Skylanders: SuperChargers wurde diesmal auch nur noch von Vi-
carious Visions mit Unterstlitzung von Beenox entwickelt, Erfinder
Toys for Bob erscheint nicht auf der Entwicklerliste.

Ahoi, Kameraden!

Deswegen gibt es dieses Jahr Fahrzeuge! Sie gibt es in drei Typen:
Der Wii-U-Version liegt Donkey Kong mit seinem Landfahrzeug
bei, 3DS- und Wii-Kaufer bekommen (neben einem véllig ande-
ren Spiel, einer reinen auf den Rennpart des Spiels beschrankten

Die zwei beiliegenden Nintendo-Figuren Bowser und Donkey Kong kénnen mittels Schalter zu Amiibo umgeschaltet werden.

Von Emanuel Liesinger

Version) Bowser mit seinem Clown Cruiser, wahrend Spieler, die in
See stechen wollen, auf eines der einzeln erhaltlichen Fahrzeuge
zuruickgreifen mussen. Das tolle an SuperChargers ist aber, dass es
die einzigen Beschrankungen sind, die einem dieses Jahr geboten
werden. Skylanders wurde immer wieder insofern kritisiert, dass die
drei beiliegenden Figuren nur einen Teil der acht verfligbaren Ele-
mente abdecken und funf weitere Figuren gekauft werden muss-
ten, um das ganze Spiel sehen zu konnen. Dieses Mal schrumpft
diese Beschrankung auf drei Fahrzeugtypen - eine wesentlich klei-
nere Investition. Naturlich ist Skylanders weiterhin ein Spiel, bei
dem es Spald macht, Figuren zu sammeln und naturlich konnen
alle bisher erschienenen Skylander-Figuren in SuperChargers ver-
wendet werden. Fallen aus dem Vorganger Skylanders: Trap Team
hingegen, kdnnen nicht genutzt werden. Die Fallen verlieren je-
doch nicht an Wert, denn diese kdnnen genutzt werden, um das
eigene Team zu verstarken.
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Game oder Spielzeug?

Wahrend des Spiels wechseln wir stetig zwischen dem bekannten
Action-Modus und den namensgebenden Fahrzeugmissionen hin
und her. Diese sind Uberraschend gut und abwechslungsreich ge-
staltet und kdnnen von Star-Fox-ahnlichen Kampfmissionen in der
Luft oder an Donkey Kong 64 erinnernde Endgegnerkampfe via
Boot und Mario Kart verwechselnd dhnelnden Rennmissionen rei-
chen. Diese sind allesamt nicht so gut wie ihre mdéglichen Vorbil-
der, doch sie machen Spal3 - der Zielgruppe sicher noch viel mehr,
als einem erfahrenen Gamer. Und das Tolle an den neuen Figuren:
Sie sind die schonsten, die Activision je auf den Markt brachte.
Die Rader der Karts lassen sich drehen, Propeller mittels Mecha-
nismen bewegen - es sind richtige Spielzeuge, an denen wir auch
aullerhalb des Spiels unsere Freude haben. Das Liebevolle, kreative
Design des dazugehdrigen Spiels bietet auch abseits der Missio-
nen viel zu tun. Ein gro3er Hub verbindet Minispiele, Nebenmissi-
onen, Rennchallenges und vieles mehr.. Die Welten bieten einen
Abwechslungsreichtum, der dem der Skylanders wirdig wird. Das
perfekte Geschenk zu Weihnachten fiir alle, die nicht driiber nach-
denken wollen, was ihr Kind zu Ostern oder zum Geburtstag will

— die Antwort wird Skylanders lauten.
emanuel.l@n-mag.org
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FAZIT:

Ich bin zwar inzwischen vom Skylanders- auf den Amiibo-Zug um-
gesprungen, doch SuperChargers lasst mich die Figuren wieder
auspacken. Es macht Spal3, es ist schon und ich habe zwei neue

Skylanders-Figuren, die gleichzeitig Amiibo sind!
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Guitar Hero Live

Obwohl die Guitar-Hero-Reihe zum Erfolg des Genres beitrug
und definitiv eine der innovativsten Videospielreihen ihrer

Zunft ist, gibt es Musikspiele nicht erst seit 2005. Tanzmatten- und
Rhythmusspiele gibt es zwar spatestens seit den Achtziger Jah-
ren, doch erst SingStar und Guitar Hero haben dem Genre zum
Durchbruch verholfen. Beide Serien sind ein Garant dafir, dass mit
Mikrofon oder Gitarren-Controller Gelegenheitsspieler und Hard-
core-Zocker gleichermalen angesprochen werden kénnen.

Schneller Spieleinstieg

Wer Guitar Hero Live zum ersten Mal in seine Wii U einlegt, wird
mit einem kurzen Tutorial in die Grundlagen des Gitarrenspielens
eingeweiht. Die Ubung kann im spateren Spielverlauf zwar wie-
derholt werden, doch muss man sich dartber im Klaren sein, dass
man nach der Einfihrung ins kalte Wasser geworfen wird. In Guitar

PUBLISHER Activision ENTWICKLER Freestyle Games GENRE Musikspiel
SYSTEM Wii U SPIELER 1-3 USK ab 0 Jahren PREIS circa 80 EUR HOMEPAGE

Zwischen 2005 und 2009 wurden mehr als ein Dutzend Titel der Guitar-Hero-Reihe auf

den Markt geworfen. 2011 gab Activision bekannt, dass die Produktion vorerst eingestellt

wird. Fast finf Jahre spater feiert die Guitar-Hero-Serie ihre Wiedergeburt.

Hero Live schliipfen wir in die Rolle eines Gitarristen, der mit sei-
ner Band in den Vereinigten Staaten und dem Vereinigten Kénig-
reich auf Konzerten spielt, um die Fans zum Jubeln und Maulen zu
bringen.

Immersive Erfahrung

Der Offline-Anteil des Spiels basiert auf Realfilmaufnahmen, in de-
nen wir unsere Band aus der Ego-Perspektive sehen. Das wirkt sehr
intensiv: Wir beginnen hinter der Bliihne, beobachten die Mitarbei-
ter bei ihren Tatigkeiten, sehen ein Maskottchen umhertanzen und
bekommen dann die Gitarre in die Hand gedriickt. Nach der An-
kiindigung des nachsten Songs duirfen wir auch schon in die Tas-
ten hauen. Das meinen wir wortwortlich, denn das Spiel wird (wie
seine Vorganger) mit einem der bereits erwahnten Gitarren-Con-
troller gespielt. Alternative Steuerungsmethoden gibt es nicht.

Obwohl die Realfilmaufnahmen manchmal tduschend echt wirken, sind die meisten Hintergriinde wie bei grof3en Hollywood-Produktionen vor dem Greenscreen entstanden.

Von Eric Ebelt

Blamieren oder Kassieren

Auf einer Ubersicht in der Mitte des Fernsehbildschirms, dem so
genannten Highway, laufen von oben nach unten die verschie-
denen Noten beziehungsweise Tasten hinunter. Diese wollen im
richtigen Moment gedrlickt werden, denn sonst beginnen unsere
Fans ihren Unmut auszudriicken. Das eingespielte Video verandert
sich hierbei im Verlauf der Songs so, wie es zu unserer jeweiligen
Treffsicherheit passt. Wer hier versagt, wird enttauschte und wu-
tende Gesichter erblicken. Die Videos wirken bis auf manch has-
tigen Ubergang sehr authentisch. Das liegt vor allem daran, dass
jeder Auftritt auf einem eigenen Video basiert.

Fragwiirdiges Preismodell

Das Hauptaugenmerk liegt auf dem Online-Modus. Hier gibt es
weitere Songs zu absolvieren, doch werden dabei die originalen
Musikvideos gestreamt und nicht unsere Band gezeigt. Wir kon-
nen hier entweder einen der beiden Kanale aufrufen, wo Songs
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in zufalliger Reihenfolge abgespielt werden oder wir entscheiden
uns gezielt fur ein Lied. Letztere Option ist allerdings nicht unbe-
grenzt verfigbar. Weitere Durchgange miuissen wir per Echtgeld
oder sparlichen Ingame-Moneten aktivieren. Theoretisch braucht
man zwar nie einen Cent in Guitar Hero Live zu investieren, doch ist
das Preismodell in unseren Augen verbesserungswirdig.

Controller fiir Experten

Davon abgesehen bietet Guitar Hero Live mit seinertoller Song-Aus-
wahl eine mehr als runde Erfahrung. Schade nur, dass die alte Hard-
ware der friiheren Serienteile aufgrund des neuen Gitarrendesigns
nicht mehr kompatibel ist. Aufgrund des holprigen Schwierigkeits-
grads und des neuen Designs werden vor allem Experten auf lange

Sicht am meisten ihren Spal3 haben. eric.e@n-mag.org

+ griffiger Controller
und Mikrofon-Unter-
stutzung

+ grofl3artige Song-Aus-
wahl im Online-Modus

+ immersive Einbindung 32/
von Videomaterial 40

= Preismodell bei Song- 8 8

Selektion verbesser-

NINTENDO
ONLINE

ungswurdig

FAZIT:

Die Auferstehung der bereits totgeglaubten Videospielserie ist Acti-

NTOWER

vision in fast allen Punkten gegliickt. Der Gitarren-Controller bietet
sowohlfuir Anfanger, als auch fiir Experten Anreiz. Die Song-Auswahl
trifft des Weiteren viele Geschmacker und kann theoretisch stets er-
weitert und aktuell gehalten werden. Schade nur, dass das Preismo-

dell der zielgerichteten Song-Selektion nur halbwegs gegliickt ist.



mailto:eric.e%40n-mag.org?subject=Guitar%20Hero%20Live%0D
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PUBLISHER Ubisoft ENTWICKLER Ubisoft Paris, Ubisoft Milan, Ubisoft Reflections, Ubisoft Punet
GENRE Tanz SYSTEM Wii U SPIELER 1-8 USK ab 0 Jahren PREIS circa 40 EUR HOMEPAGE

PUBLISHER Ravenscourt ENTWICKLER Voxler GENRE Musikspiel
SYSTEM Wii SPIELER 4+ USK ab 0 Jahren PREIS circa 50 EUR HOMEPAGE
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Die Beliebtheit von Karaoke-Spielen nimmt kein Ende! Nun geht es sogar soweit, dass die

LIVE VIEW m TEST PLUS
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Just Dance 2016

Let’s Sing 2016

Just Dance 2016 verspricht neue Features, vor allem flir groBere Gruppen: Smartpho-

betagte Wii ein weiteres Exemplar spendiert bekommt. ne-App, Video- und Stimmaufzeichnung und Just Dance Unlimited. Vor allem letzteres

H&ud I:n thu- =luud=

Head in the clouds
Sl o skl o ey o Jory

it Let’s Sing 2016 reiht sich ein weiteres Spiel in die zahlrei-
M che Reihe von Karaokespielen fiir die Wii. Let’s Sing 2016 ist
ein Spiel fir die betagte Konsole und schenkt euch genau das, was
auf der Hiille steht. Mit Gber dreilig Songs von Ariana Grande Uber
Lorde bis Queen ist der perfekte Karaokeabend quasi sicher. Be-
sonders schon zu horen ist, dass ihr in den Genuss der Originaltitel
kommt und keine nachgesungenen Cover-Versionen, um Urheber-
recht zu umgehen, zu héren bekommt.

Innovation oder 08/15-Karaokespiel?

Wir brauchen keine drei8ig Minuten zu spielen, um zu verstehen,
dass Let’s Sing 2016 ein normales Karaokespiel ist. Die tblichen Modi
wie Solo, Duett und ein Zufallsmodus sind zwar enthalten, doch das
war es dann aber auch schon. Die Gesangserkennung funktioniert

Von Mario Nguyen

und wir kdnnen uns die Musikvideos im Hintergrund ansehen. Al-
lerdings sollte man darauf achten, welche Mikros man fiir das Spiel
benutzt, denn nicht jedes USB-Mikrofon wird vom Spiel erkannt!

mario.n@n-mag.or

+ Originalversionen der
enthaltenen Songs

+ abwechslungsreiche
Songauswabhl, doch
ohne...

= ...einzelne Songs in

einem Online-Shop 1 9/ 40

na'chzukaufen | | 4 4

= keine neuen Spielmodi

PATRICK

FAZIT:

Ich mag Karaokespiele wirklich gerne! Gerade in einer gemutli-
chen Runde zu viert oder fiinft entstehen damit unvergessliche
Momente - wenn auch meistens eher peinliche! Leider bietet der
Titel mir einfach zu wenig Abwechslung. Da macht es die Konkur-

renz seit Jahren, mit herunterladbaren Songs, besser.

Achtung! Da Let’s Sing 2016 ein Wii-Spiel ist, unterstiitzt es nicht (wie andere Karaokespiele) das Wii-U-GamePad-Mikrofon!

enttauscht.

ust Dance ist praktisch wie Fifa. Jedes Jahr kommt ein neuer Titel.
J Dass das aber nicht in Monotonie versinken muss, zeigen sowohl
Fifa 16 als auch Just Dance 2016. Denn beide werten mit neuen Fea-
tures auf und nicht nur aktualisiertem Kader oder aktualisierter Play-
list. Just Dance zeigt sich hier mit 43 Liedern in einer Uberschaubaren
Anzahl, aber es kommt schliel3lich auf den Inhalt an.

Der Zwang zu Just Dance Unlimited

Die Auswahl der Lieder ist unserer Meinung nach nicht sonderlich
gelungen, aber das ist am Ende Geschmackssache. Gespielt wird
entweder zu viert per Wii Remote oder zu acht per Smartphone-App
fur iOS und Android. Stellen wir das Gamepad vor uns, zeichnet es
ein Video unserer Tanzeinlage auf, das Mikrofon auf Wunsch den
gesungenen Text. Dabei kdnnen wir nicht nur gegeneinander, son-

| Cray Baby

Von Sebastian Klein

dern auch miteinander spielen, Videos anderer Spieler anschauen
und mehr. Der gréBte Kritikpunkt ist Just Dance Unlimited. Fir sie-
ben Euro pro Monat oder vierzig Euro pro Jahr erhalten wir Zugriff
auf eine Online-Bibliothek an Liedern, die mehr Auswahl bietet. Bose
Zungen wirden behaupten, alle guten Lieder wurden auf diesen

Dienst ausgelagert... sebastian.k@n-mag.org

+ Aufzeichnung von
Video und Sprache

+ Coop-Modus bietet
Langzeitspald

== Songauswahl fallt eher
bescheiden aus

= Geflihl zu Just Dance 26/40

Unlimited gedrangt 6 7
zu werden

NTOWER NINTENDO

ONLINE

FAZIT:

Dieser Just-Dance-Ableger macht in diesem Jahr wieder eines
richtig: Fur Partyabende mit Freunden sorgen. Irgendwann stort
da dann auch die Liederauswahl nicht mehr, wobei dazu gesagt
werden muss, dass der Preis von vierzig Euro im Jahr noch im Rah-
men ist, sofern man einen grofBen Freundeskreis hat oder eben

ofters mal tanzen mochte.
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SYSTEM Wii U SPIELER 1 USK ab 6 Jahren PREIS circa 50 EUR HOMEPAGE SYSTEM Wii U, Wii, 3DS SPIELER 1 USK ab 12 Jahren PREIS circa 50 EUR HOMEPAGE
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Adventure Time:
Finn und Jake auf
Spurensuche

Rodea: The Sky
Soldier

Nachdem Jake und Finn schon zahlreiche Abenteuer im Fernsehen erlebt haben, ge- Der Titel hat eine problematische Entwicklung durchlaufen, was man am Endprodukt

hen die beiden nun auch auf der Wii U auf grof8e Spurensuche, um ihre Freunde zu sehen kann. Nette Ansatze bietet der Titel nur fur beinharte Japan-Fans.

verteidigen. Von Mario Nguyenn Von Niklas Meckel

ist das Spiel aber durchaus empfehlenswert und nimmt einen quasi . 85, Wii veroffentlicht werden sollte (diese Version gibt es als kostenlose

in eine XXL-Episode mit. An die Zeichentrickserie kommt Adventure ' o Dreingabe bei der Einzelhandelsversion), kann man zumindest den

Time: Finn und Jake auf Spurensuche leider nicht heran. : kot - " Grund der Grafik erschlieBen. Die restlichen Fehlentscheidungen
mario.n@n-mag.org : ‘ . A kénnen nicht entschuldigt werden.

niklas.m@n-mag.org

+ grafisch dem Original

treu MARIO PATRICK + Story bietet nette
+ irrwitziger Humor 6 5 Ansatze NMAG PLANET 3DS
D . . . . unterhalt Fans = grottige Texturen
ie witzige Cartoonserie bekommt ein neues Videospiel spen- 5
D . . .. . . ] — Gameplay zieht sich e e . : ’ = schlechte Kamera- 3
Unfélle aufklaren und reisen dafiir durch ganz Ooo, das Land, in Sprachausgabe N 44 } her Gaerdo. N befindet sich — oftmals fehlende 15
erium Naga und dessen Herrscher Gaerdo. Naga befindet sic
welchem die beiden leben. Nattirlich darf der Humor bei dem Spiel 6 7 P J J Erklarungen /40

vor dem Untergang, da alle Ressourcen aufgebraucht wurden. Not-
nicht zu kurz kommen. Neben den allseits bekannten sprechenden Jang J

NTOWER gedrungen will der Imperator die Energie Garudas einverleiben, wo- 3 4

Bananen, Donuts und allerlei anderen lebenden Speisen, sind na- . i o : : .
bei ihm seine Tochter in die Quere kommt. Diese stiehlt ein wichtiges NTOWER

turlich auch Prinzessin Bubblegum und der Eiskdnig mit von der _ o o
F AZIT Artefakt und schickt damit ihren Leibwachter Rodea nach Garuda,

Partie. Sollte man die Zeichentrickserie allerdings nicht kennen, . . . .
um dies vor seinem schrecklichen Schicksal zu bewahren.

kdnnte das ganze wie ein Traum im Vollrausch auf einen wirken. Fir mich ist Adventure Time: Finn und Jake auf Spurensuche ein

FAZIT:

schéner Versuch, den Charme der Serie in ein Spiel zu packen. .
Verlorenes Wii-Spiel Ich stelle mir die Frage, fiir wen Rodea: The Sky Soldier eigentlich

Gaaaaanz laaaaangsaam Leider ist dieser Versuch nicht zuletzt wegen der fehlenden deut- . . ) ) )
Grol3ter Kritikpunkt ist die Grafik. Altbacken, flimmernd und mat- bestimmt ist. Wer sich nicht an schlechter Grafik und schlechtem

Besticht das Spiel besonders durch die Umsetzung der gesamten schen Synchronisation fehlgeschlagen. Das Spiel zieht sich leider

, ] . schig sollte ein Spiel im Jahre 2015 nicht aussehen. Bereits 2010 be- Gameplay stort, konnte bei einer Rabattaktion vielleicht zugrei-
Umgebung aus Adventure Time, kann das Gameplay leider nicht wie ein zaher Kaugummi und unterhalt hdchstens Kenner der Se- _ . o o
gannen die Arbeiten am Spiel fiir die Wii. Durch Komplikationen wur- fen. Das hort sich zwar fies an, ist aber nur eine Tatsache. Nette

ganz punkten. Das Gameplay ist zu langsam und auch die Kampfe rie mehrere Stunden. _ o _
de das Spiel damals nie flir Nintendos Heimkonsole herausgebracht Ansatze, die nicht zu Ende gedacht wurden, will niemand erleben.

machen schon beim ersten Mal kaum Spal3. Fiir Zeichentrick-Fans o _ o
und 2013 wurden schliel3lich Portierungen fuir die Wii U und den 3DS Der Titel hat einfach zu viele Macken.

angekiindigt. Wenn man also bedenkt, dass der Titel einst fir die
Curve Digital ist auch das Studio, das OlliOlli veréffentlicht hat. Kenntnisse in solchen Spielen sind also vorhanden.
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Mario & Luigi:
Paper Jam Bros.

ie Super-Mario-Rollenspiele fanden ihren Anfang schon auf
Ddem Super Nintendo mit dem von Square, heute Square
Enix, entwickelten Super Mario RPG. Die Zusammenarbeit brach
allerdings schnell ein und Nintendo entwickelte ihr eigenes Rol-
lenspiel im Super-Mario-Universum und veroffentlichte es unter
dem bekannten Namen Paper Mario auf dem Nintendo 64. Spa-
testens seit diesem Ableger stehen die Rollenspiele des Franchi-
ses fur klassische Kost , gemischt mit einem Haufen Humor und
bunten, sowie abwechslungsreichen Welten. Die Spitze des Hu-
mors erreichte allerdings eine neue Videospielserie rund um den
bekannten Klempner. Mit Mario & Luigi: Superstar Saga zogen
zum ersten Mal beide Helden zusammen in ein grol3es Rollen-

PUBLISHER Nintendo ENTWICKLER Level-5 GENRE Action-Rollenspiel SYSTEM 3DS
SPIELER 1-6 USK ab 12 Jahren PREIS circa 40 EUR HOMEPAGE
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Mario und Luigi bekommen es in ihrem neusten Abenteuer nicht nur mit Bowser und sei-

nen Schergen zu tun. Dieses Mal mussen sie es zugleich mit dem gesamten Papier-Pilz-

kdnigreich beschaftigen!

spiel-Abenteuer auf dem Game Boy Advance. 2015 werden end-
lich beide Franchises zusammengelegt und zeigen mit Mario &
Luigi: Paper Jam Bros. wie ein waschechtes Super-Mario-Rollen-
spiel auf dem Nintendo 3DS auszusehen hat.

Luigi ist Schuld
Die Geschichte beginnt mit Luigi, der in einem klei-
nen Raum im Dachgeschoss von Prinzessin Peachs
Schloss umhergeistert und dabei aus Versehen ein
magisches Buch zu Boden wirft. Wie sich he-
rausstellt, ist dieses Buch die Heimat des Pa-
pier-Pilzkonigreiches mitsamt hunderten von

Fans des Speicherblocks miissen jetzt ganz stark sein: Das Spiel Idisst sich nun zu jeder Zeit abspeichern.

Von Mario Nguyen

Toads, Koopas und nattirlich auch den Papierversionen von Prin-
zessin Peach, Bowser, Bowser Jr. und unseres dicken Klempners
Mario. Naturlich machen sich Mario und Luigi gleich auf, um die
verangstigten und hauchdinnen Papierbewohner, die im gesam-

ten Pilzkdnigreich verstreut sind, einzusammeln und wieder

4 in ihre bekannte Heimat zu schicken. Allerdings macht uns

Bowser und sein plattes Spiegelbild einen Strich durch die
Rechnung und entfiihren nicht nur eine Peach, sondern
" gleich beide! Zum Gliick bekommen die Klempner aber
Hilfe von Paper Mario. Dieser mochte natlrlich auch seine
Prinzessin aus den Klauen der bosen Schildkrote befreien.

Alle guten Dinge sind Drei
Spielerisch erwartet uns wie gewohnt ein irrwitziges Abenteuer

4280 MAG

im Pilzkdnigreich, das spielerisch sehr an die vorherigen Ableger
erinnert. Wir kampfen uns in einem interaktiven und rundenba-
sierten Kampfsystem durch Bowsers Schergen. Dabei steuern
wir jeden Helden mit einem Button des 3DS und kdnnen neben
normalen Angriffen auch wieder besondere Briderfahigkeiten
nutzen, sowie gegnerischen Angriffen ausweichen oder diese
sogar kontern. Paper Mario besitzt auBerdem noch besondere
Attacken. Zum Beispiel kann er die Gegner in ein Poster verwan-
deln, dass dann von allen drei Spielern angegriffen werden kann.
Dank des Kopierblocks kann sich Paper Mario auch vervielfalti-
gen und so bis zu sechs Mal attackieren. Neu dazugekommen
sind die 3D-Perspektiven. Dann finden wir uns nichtmehr wie ge-
wohnt links am Bildschirm, wahrend die Gegner am rechten Rand
platziert sind. Stattdessen befinden wir uns mittig platziert und
kédnnen so zum Beispiel vor dem Gegner wegrennen. Auch das
bekannte Levelsystem findet wieder einen Platz in Mario & Luigi:
Paper Jam Bros. - und damit geht Nintendo zum Gliick nicht den-

selben Weg, den sie mit Paper Mario: Sticker Star gegangen sind.

! Ii:‘."l sy



https://www.nintendo.de/Spiele/Nintendo-3DS/Little-Battlers-eXperience-1027277.html
http://n-mag.org/podcast/podcast_allgemein/podcast-36-paper-mario-franchise/
http://n-mag.org

Lve [ view [ TesT [l pws

PUBLISHER Nintendo ENTWICKLER Level-5 GENRE Action-Rollenspiel SYSTEM 3DS
SPIELER 1-6 USK ab 12 Jahren PREIS circa 40 EUR HOMEPAGE

Fea ™ WY ST

# &
o

'lL'JiI-.
BosSSy

Sprinten musste man konnen

Auch auf der Oberwelt laufen wir zu dritt gemeinsam herum.
Wahrend Mario und Luigi mit ihren Himmern alles klein schla- ¢
gen kdonnen, kann Paper Mario sich unter anderem durch enge
Offnungen hindurchbewegen und damit Orte erreichen, die den
anderen beiden verwehrt bleiben. Jeden der Helden steuert ihr
mit einem anderen Button. So springt Mario nur, wenn ihr den
A-Knopf driickt, Luigi nur mit dem B-Knopf und Paper Mario
springt, wenn ihr den Y-Knopf betatigt. Nach kurzer Spielzeit er-
halten wir zusatzlich die Moglichkeit zu sprinten. Damit kdnnen
wir verangstigte Papier-Toads einfangen oder zum Beispiel auf
Katapulte loszustirmen, um dann gro3e Abhange zu Uberwin-
den. Naturlich konnen wir die Fahigkeit auch einfach zum schnel-
leren Vorankommen nutzen. In diesem Zusammenhang ist es
auch besonders erfreulich, dass Nintendo eine Vorspulfunktion
eingebaut hat. Gehen uns die Zwischensequenzen zu langsam
vonstatten, kdnnen wir mit dem R-Knopf die Sequenz beschleu-
nigen. Definitiv eine bessere Wahl, als eine Uberspringen-Funkti-
on zu nutzen.

- ——

Kampf der Giganten
Ein komplett neues Gameplay-Element in ﬂ’
Mario & Luigi: Paper Jam Bros. ]
sind die Kampfe, in denen
wir einen riesigen Ma-
rio-Pappkarton steuern,
um gegen jeweilige Pappkar-
ton-Gumbas und Konsorten anzutreten. In diesem
Modus kampfen wir in Echtzeit in einer dreidimensio-
nalen Arena und haben dafiir gleich zwei Angriffe parat. Wir kon-
nen den Gegner entweder rammen oder uns mit vollem Koérpe-
reinsatz auf ihn schmeif3en. Zuerst missen wir aber unsere Energie
aufladen, indem wir auf ein dort bereitstehendes Musikfeld stehen
und im Rhythmus ein paar Knopfe driicken. Leider ziehen sich die-
se Kampfe durch die schwerfallige Steuerung und dem standigen
Neuaufladen des Pappkartons. Der Modus wirkt unpassend zum
Spiel und macht einfach keinen Spal3, da auch die Gegner nur
herumlaufen und kaum auf einen zugehen. Zum Gliick kommen
von diesen Kampfen allerdings nur wenige vor. Pro Welt wird man
trotzdem mindestens einmal in diese Kimpfe hineingezerrt.

Die ersten beiden Paper-Mario-Titel waren fast durchweg Rollenspiele. Mit Super Paper Mario gewannen andere Aspekte die Uberhand.

Ein Spiel, dass sich selbst nicht zu Ernst
nimmt

Naturlich kommt auch der Humor in Mario
& Luigi: Paper Jam Bros. nicht zu kurz. Uber-
all finden sich Dialoge Uber die platten
Papierbewohner, Witze auf Kosten Luigis
oder den irrwitzigen Kampfen zwischen
3D-Bowser und Papier-Bowser. Auch Pa-
pier-Peach ist sehr intelligent und lasst
sich zusammen mit 3D-Peach in einen Ka-
fig sperren. Nach einiger Zeit bemerkt sie
aber, dass sie ganz einfach durch die Sta-
be hindurchlaufen kann. Die Soundkulisse
des Spiels ist wieder typisch Super Mario
und ladt zum Mitsummen oder Mitsingen
ein. Besonders hervorzuheben ist die Gra-
fik des Abenteuers. Diese ist wunderschon
mit vielen Details versehen und abwechs-
lungsreich. Von Wiusten bis hin zu schnee-

bedeckten Bergenist alles mit von der Partie. Auch beide
Stile sind gekonnt zusammengefuhrt worden. So finden

wir klassische dreidimensionale Areale gemischt mit
dem typischen Paper-Mario-Texturen. Einzig die Spri-
tes der 3D-Helden wirken unscharf und sind wohl eher
2D-Sprites, wie man sie aus der alten Super-Nintendo-

mario.n@n-mag.orq
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Amiibo-Unterstutzung

Auch Amiibos kénnen in Mario & Luigi: Paper
Jam Bros. verwendet werden. Mithilfe der Figu-
ren lassen sich spezielle Karten freischalten, die
dem Spieler in Kdmpfen mit Status-Erhéhungen
und besonderen Angriffen helfen. Um den Ami-
ibo-Support zu nutzen, braucht ihr aber entwe-
der einen Nintendo New 3DS oder das Ninten-
do-3DS-NFC-Lese-/Schreibgeriit.

+ gelungener Mix
beider Franchises PLANET 3DS

+ spallige Kdmpfe 9
durch viele ver-

schiedene Aktionen

=+ abwechslungsreiche 34
i /40

und differenzierbare

Welten 9 8

= Pappkarton Kampfe

wirken deplatziert NTOWER NINTENDO
ONLINE

FAZIT:

Nachdem mir die letzten Ableger beider Reihen nicht mehr so
gefallen haben, geht Mario & Luigi: Paper Jam Bros. zum Gliick
wieder in die spallige Richtung der vorherigen Teile! Klassisches
Mario-&-Luigi-Gameplay mit Elementen von Paper Mario! Zum
Gluck auch wieder mit richtigem Charakterystem! Besonders die

beiden Bowser Juniors sind zusammen einfach klasse.
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Chibi-Robo!:

n der Introsequenz sehen wir Hauptcharakter Chibi-Robo

im All sein Raumgefahrt saubern, bis er von den Vor-
kommnissen auf der Erde erfahrt. Sofort macht sich
der kleine Roboter auf den Weg, um der Erde und
seinen Bewohnern zu helfen. Soviel zur Story, die an
dieser Stelle selbstverstandlich nicht weiter erzahlt wird. -

In insgesamt sechs Gebieten, darunter Europa, Amerika und i werden kdnnen, erhohen wir die Reichweite des Steckers um
| —

sogar die Antarktis, verschlagt es uns wahrend dieser Reise.
Jedes Gebiet ist wieder unterteilt in sechs Level und einen

Endboss; macht am Ende also 42 Level, vollgespickt mit Monstern,
Schluchten und Geheimnissen.

Mario, ja oder nein?
Die Kritik der Fans ist aus der Sicht eines Nicht-Chibi-Robo-Fans
nicht nachzuvollziehen. Zu keiner Zeit fuhlt es sich wie ein Su-

\
per-Mario-Spiel an, ganzim Gegenteil: Der Stecker, den Chibi-Robo ér

mit sich rumschleppt, eréffnet ganz neue Moglichkeiten - ganzim
Stile Spider-Mans. Wir haben zwei Moglichkeiten, diesen zu nutzen:
Die erste Moglichkeit ist der Schnellwurf per X, der immer nur 15

Selbst die Entwickler sehen in Chibi-Robo!: Zip Lash die letzte Chance fiir den kleinen Kerl mit Stecker.

K(,.‘ wir weiter entfernte Ebenen erreichen oder aber einen der grol3e-

PUBLISHER Nintendo ENTWICKLER Skip, Vanpool GENRE Jump 'n‘ Run
SYSTEM 3DS SPIELER 1 USK ab 0 Jahren PREIS circa 30 EUR HOMEPAGE

MIt Chibi-Robo!: Zip Lash geht Nintendo einen von Fans kritisch beaugten Schritt. Schliel3-
lich verkommt das Franchise, das bislang Mullaufsammeln zum Thema hatte, nun zu ei-

nem Mario zweiter Klasse. Von Sebastian Klein

Meter weit reicht und die zweite Moglichkeit ist der Power- Jump-'n"-Run-Ratsel-Adventure

wurf per Y, der erweitert werden kann. Alles was weiter Die Level-Auswahl lauft, anders als Ublich, Giber eine Drehscheibe
entfernt ist als 15 Meter, kdnnen wir damit aber auch mit den Werten Eins bis Funf ab. Je nach Wert, den wir erzielen,
noch nicht treffen. Sobald wir allerdings ein paar Ku- bewegen wir uns also ein bis flinf Level voran, was auf Dauer durch
gelchen sammeln, die quer durchs Spiel platziert wor- immer wiederkehrende Level, die nicht Ubersprungen werden
den sind und durch das Zerstéren von Blocken erhalten kdnnen bis der Boss besiegt ist, extrem nervig ist. Bevor ihr aul3er-
dem nicht alle Level gemeistert habt, wird der Boss-Level nicht frei-
¥ einen Meter je Kugel. Diese Kugeln gibt es aber auch in flinf- geschaltet. Immerhin lauft dieser dann Gber eine Drehscheibe nur
’ und zehnfachem Wert. Die Maximalreichweite des Powerwur- mit Boss-Level-Zeichen - nach kurzem Nachdenken fallt einem mit
fes betragt dreihundert Meter, und damit erreichen wir schon eine Sicherheit auf, dass das nicht sonderlich sinnvoll ist. Die Level selbst
ganze Menge. Wahrend der Schnellwurf direkt einsetzbar ist, muss bestehen aus typischen Jump-'n’-Run-Elementen und kleineren
der Powerwurf aufgeladen werden. Flir den schnellen Kampf eignet Ratseln, die aber alle kein Problem darstellen sollten. Es gibt auch
sich der Schnellwurf also eher, der Powerwurf immer dann, wenn Uber die Welt verteilte Spezial-Level, die aber keine Checkpoints
beinhalten und nach mehreren Toden einen negativen Eindruck
ren Blocke zerstéren wollen. Zusatzlich konnen wir mit Chibi-Robo hinterlassen. Uber einen Strudel, der in fast allen Leveln vorhanden
selbstverstandlich springen und rollen, wobei das Rollen sehr sel- ist, kommt ihr zu einem Nichtspielercharakter, der eine bestimm-
ten verwendet werden muss. Wenn wir springen und im Sprung te SUBigkeit von euch will. Diese sind Sammelobjekte und haben
die Schnellwurftaste halten, kdnnen wir flir ein paar Sekunden auBler den Aufgaben keinen Mehrwert. Ebenfalls findet ihr immer
das Kabel wie einen Rotor verwenden und uns in der Luft halten. wieder mal in den Level Miill, den ihr besser mitnehmen solltet,
denn damit produziert ihr Strom, welchen ihr zum Bewegen in ei-

nem Level bendétigt. sebastian.k@n-mag.org

+ kurzweiliges
Jump 'n’ Run

+ Sammelobjekte laden
zum zweiten Durch-
lauf ein

= nerviges Reiseroulette

= kein hoher Wieder-

spielwert

FAZIT:

Die Aussage der Entwickler sollte zu denken geben. Chibi-Robo!:

PLANET 3DS

6

26/40

7 7

NTOWER NINTENDO
ONLINE

Zip Lash ist zwar ein nettes Jump 'n’ Run fir zwischendurch, das

uberhaupt nicht mit Mario zu vergleichen, aber dennoch nicht um-
werfend ist. Zu sehr fallen das sinnlose Reiseroulette und die Zu-
satzlevel ohne Checkpoints ins Gewicht, die den Spielspald triiben.

Das Geld in ein richtiges Super-Mario-Spiel zu investieren, scheint

mir hier sinnvoller.



https://www.nintendo.de/Spiele/Nintendo-3DS/Chibi-Robo-Zip-Lash-1021489.html
mailto:sebastian.k%40n-mag.org?subject=Chibi-Robo%21%3A%20Zip%20Lash
http://www.ntower.de/3DS/Test/7428-Chibi-Robo-Zip-Lash/
http://nintendo-online.de/3ds/artikel/review/23445/chibi-robo-zip-lash-
http://www.planet3ds.de/test/437-review-chibi-robo-zip-lash.html
http://n-mag.org

New Style
Boutique 2:
Mode von morgen

ass Spiele wie New Style Boutique 2 ihren Weg bis ins Heft
Dschaf'fen, ist eine Seltenheit. Das liegt vor allem daran, dass
viele Entwickler billig zusammengeschusterte Minispielsamm-
lungen mit Pferdethema an kleine Madchen verkaufen, die noch
nicht wissen, was ein gutes Spiel ausmacht und schon alleine mit
dem Setting gliicklich sind. AuBerdem ist es schwer fiir einen Re-
dakteur, ein fir diese Zielgruppe gemachtes Spiel aus der Sicht
eines Kindes zu sehen und es unter diesen Voraussetzungen fair
zu bewerten. Es gibt dennoch Ausnahmen, die es verdient haben,
genauer unter die Lupe genommen zu werden. Dieses Spiel ist
definitiv eines davon — denn, wenn man sich erst einmal damit
angefreundet hat, dass es um Kleidung geht, schlummert hinter
der simpel wirkenden Fassade ein riesiges Spiel, welches einen
mehr als flinfzig Stunden vor den Bildschirm fesselt.

Fashionville ist am Ende

Dabei fangt alles so einfach an. Das alte Puppenhaus der gelieb-
ten Oma erwacht zum Leben und offenbart uns eine Welt, in der
es sich nur um Mode dreht. Grolimutter hat in ihrer Jugend dort

PUBLISHER Nintendo ENTWICKLER Syn Sophia GENRE Simulation
SYSTEM 3DS SPIELER 1 USK ab 0 Jahren PREIS circa 40 EUR HOMEPAGE

Syn Sophias Style Boutique war zwar schon auf dem Nintendo DS ein Geheimtipp, doch zu

viele Gamer lassen sich vom Kleidungsthema abschrecken. Dass sogar ein 28-jahriger und

verheirateter Mann mit hier Freude haben kann, hat schon seine Griinde.

bereits ihren Modestil verbreitet, doch durch ihre Abwesenheit
ist dieser Aspekt in Fashionville langsam in den Hintergrund ge-
raten. Hier Ubernimmt man sogleich eine strauchelnde Boutique,
bringt diese auf Vordermann und erfillt die ersten Wiinsche der
Kunden. Es gilt zu beachten, welchen Stil der Kunde bevorzugt
und welches Budget ihm dafir zur Verfligung steht. Glaubt man,
dass eines der lagernden Kleidungsstuicke diesen Wiinschen ent-
spricht, wird es dem Kunden prasentiert — dieser wird entweder
glicklich die Boutique verlassen oder nie mehr wiederkehren.
Was simpel klingt, ist durch die vielen Moglichkeiten, die Style
Boutique bietet, leichter geschrieben als getan. Nicht immer ist
es namlich klar, was der Kunde wirklich von uns mochte. Wenn
das entsprechende Kleidungsstuick nicht auf Lager ist, wird man
ihn wohl nie befriedigen kénnen.

Viel zu tun

Dem fehlenden Lagerbedarf kann man natirlich Abhilfe schaf-
fen. In den Stral3en von Fashionville gibt es mehrere Moglichkei-
ten, sein Lager mit Kleidungsstlicken von allen maglichen Stilen

Mittels Amiibo kénnen im Spiel passende Kleider wie die Eierschalenjacke oder Peachs Prinzessinnenkrone freigeschaltet werden.

Von Emanuel Liesinger

aufzufillen. Insgesamt haben die Entwickler 19.000 verschie-
dene Objekte integriert. Diese kdnnen aber nicht nur verkauft,
sondern auch ausgestellt werden. Je Dekoration des Geschafts
zieht man auch eine spezielle Klientel an und neben den Schau-
fensterpuppen kann auch die Einrichtung oder Musik des Ladens
frei gewahlt werden, was naturlich auch einen Einfluss auf die
Kunden nimmt. Im weiteren Spielverlauf bekommen wir auch
die Moglichkeit, die Haare der Kunden zu schneiden, doch mus-
sen wir erst durch ein Gesprach herausfinden, welchen Stil sich
der Kunde fur welchen Anlass wiinscht. New Style Boutique 2:
Mode von morgen ist damit weit mehr als eine Kleidersimulation
fur Kinder - es ist eine gefinkelte Wirtschaftssimulation, die viele
Variablen mit einbezieht, damit wir unsere Boutique ganz nach
Wunsch flihren kdnnen. Die teilweise knallharten Kunden stellen
einen vor Ratsel, die stylisch gel6st werden mussen - und wem
das noch nicht reicht, der kann sich mit der Kamera in Fashionvil-
le auf die Suche nach neuen Farben fiir Haare und Make-up der
Kunden machen, Modeschauen veranstalten oder sogar seine ei-
gene Kleidung designen. Diese Zusatzfeatures schalten sich auch
oft erst nach mehreren Spielstunden frei. Genau punktlich, wenn
das bisherige Gameplay langsam langweilig wird. Das Spiel wirde
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genauso gut mit Autos oder Mobeln funktionieren, doch bieten
diese vielleicht nicht so viele Mdglichkeiten, wie die Modewelt.
Dennoch sollte man sich vom Thema keinesfalls abschrecken las-
sen, in New Style Boutique 2 steckt ein tiefgriindiges Spiel mit
unzahligen Moglichkeiten, liebevollen Charakteren und viel Stil
und konnte weit mehr Leute begeistern, als es die Verpackung
vermuten lassen wirde.

emanuel.l@n-mag.org

+ 19.000 verschiedene

Objekte PLANET 3DS

=+ Abwechslung durch 7

viele Moglichkeiten
+ langfristige Motivation
durch Nebenaufgaben

| 37140
= langsames Freischalten
neuer Features 9 7

NTOWER NINTENDO

ONLINE

FAZIT:

Ich war schon auf dem Nintendo DS von Style Boutique fasziniert.
Mode konnte mich nicht weniger interessieren, doch konnte mich
der erste Teil bereits langfristig begeistern. Der neue Teil macht vie-
les besser als sein Vorganger und kann meiner Meinung nach von

jedem gespielt werden. Sollte er auch!



https://www.nintendo.de/Spiele/Nintendo-3DS/Nintendo-prasentiert-New-Style-Boutique-2-Mode-von-morgen-1054663.html
mailto:emanuel.l%40n-mag.org?subject=New%20Style%20Boutique%202
http://www.ntower.de/3DS/Test/7243-New-Style-Boutique-2-Mode-von-morgen/
http://www.planet3ds.de/test/440-review-new-style-boutique-2-mode-von-morgen.html
http://nintendo-online.de/artikel/review/23594/nintendo-praesentiert-new-style-boutique-2-mode-
http://n-mag.org

Dragon Ball Z:
Extreme Butoden

H atte man Akira Toriyama 1984 mitgeteilt, dass sein damals
noch junger Manga Dragon Ball mehr als drei8ig Jahre spa-

ter in vielfaltiger Form immer noch fortgefiihrt wird, hatte er si-
cher nur den Kopf geschiittelt. So kommt sein Lebenswerk, wel-
ches einer der erfolgreichsten Manga aller Zeiten ist, mittlerweile
auf reichlich viele Bande, funf Anime-Serien, eine taiwanesische

PUBLISHER Bandai Namco ENTWICKLER Arc System Works GENRE Beat ‘em up
SYSTEM 3DS SPIELER 1-2 USK ab 0 Jahren PREIS circa 30 EUR HOMEPAGE

-

Als die 285. Episode von Dragon Ball Z ausgestrahlt wurde, haben Fans weltweit die Han-

de ausgestreckt, um Son Goku Energie zu spenden, damit er die Genkidama auf Majin BU

Junsui abfeuern kann. So episch ist Dragon Ball Z: Extreme Butoden nicht!

und eine (miserable) US-amerikanische Realverfilmungen und na-
turlich einige Videospiele, die hierzulande aber erst seit Ende der
Neunziger Jahre regelmallig erscheinen. Dragon Ball Z: Extreme
Butoden erzahlt die Story von Dragon Ball Z aus verschiedenen
Blickwinkeln.

Epische, aber gestraffte Handlung

Das Beat 'em up beschrankt sich dabei allerdings auf die wichtigs-
ten Kampfe zwischen den aberwitzigen Protagonisten und den
bosartigen Antagonisten. Der Auftakt des Kampfspiels markiert
das Treffen zwischen Son Goku und Radittsu. Auseinanderset-
zungen mit Furiza, den Cyborgs, Seru und schlieBlich der Kampf
gegen die bdse Form von Majin Bu dirfen in dieser Aufzahlung
ebenfalls nicht fehlen. Ausschweifend wie in der Anime-Serie wer-
den die Reibereien in Extreme Butoden allerdings nicht. Sie dau-
ern nur wenige Minuten und sind damit schnell abgearbeitet. Die
Dialoge kommen zwischen den Kampfen leider viel zu kurz.

Im Japanischen schreibt man ,Dragon Ball” mit sechs Katakana und einem Lédngerungszeichen. Das ergibt genau so viele Zeichen, wie es Drachenkugeln gibt.

Von Eric Ebelt

Schwankende Saiyajin

Wahrend die Handlung wohl nur von Fans der Vorlage verstanden
werden kann, wird jeder Spieler mit der fur das Genre sehr wich-
tigen Steuerung schnell zurechtkommen. Man kann einfach wie
wild auf die Tasten hammern, um Schlage, Tritte und Fernkampf-
geschosse auf die Gegner loszulassen. Hin und wieder durchdringt
der Feind diese Verteidigung zwar, doch kaum haben wir uns von
seinem Schlag erholt, kdnnen wir den Gegner weiter bearbeiten
und ins virtuelle Jenseits beférdern. Der Schwierigkeitsgrad von
Extreme Butoden ist durchweg zu einfach, da knifflige Kombinati-
onsangriffe fehlen und Fernkampfattacken zu machtig sind. Kaum
zu glauben, dass hier das erfahrene Entwicklerstudio Arc System
Works am Werk war.

Ein neues Abenteuer

Dafur bietet der Titel einen halbwegs grolen Umfang, denn nach
erstem Abschluss der Story kdnnen wir die Geschichte auch aus
den Blickwinkeln anderer Charaktere erleben. AuBerdem bietet der
Abenteuermodus eine alternative Handlung, in der Zeit und Raum
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mal wieder bunt gemischt werden, sodass sich hier auch Charak-
tere bekampfen dirfen, die sich in der Manga-Reihe nie begegnet
sind. Wenn wir StreetPass aktivieren, diirfen wir Kartchen mit ande-
ren Spielern teilen. Sammeln wir sieben Stuck davon, erscheint der
sagenumwobene Drache Shenron, von dem wir uns Items win-
schen durfen, die im Abenteuermodus eingesetzt werden konnen.
Eine nette Idee, die aber nicht essentiell genug ins Spiel einflief3t.

Knockout

Optisch erinnert der Titel zwar stark an die Anime-Vorlage und wird
mit dem Tiefeneffekt des 3DS sogar ein wenig bereichert, doch
bleiben die viel zu wenigen Arenen viel zu leblos. Selbst Street
Fighter Il: The World Warrior aus dem Jahr 1991 wusste uns hier
sehr viel mehr zu begeistern. Die musikalische Untermalung ist
zweckmaBig, bleibt den Tracks aus der Serie aber unterlegen. Ein
weiter Wermutstropfen ist der fehlende Online-Modus; die Kamp-
fe mit Freunden kénnen nur lokal ausgetragen werden. Wer mit
Son Goku und Co deutlich mehr Spal3 haben will, sollte zu einem
der vielen anderen Beat ‘em ups des Franchises greifen.

eric.e@n-mag.orq

+ mehrere unterschied-

PLANET 3DS
= unterdurchschnittliche 4 4

liche Handlungsstrange

Prasentation und
Atmosphare

= Kombinationsangriffe

sind kaurn spiirbar 20/ 40

= kein Online-Mehrspieler- 5 7

modus

NTOWER NINTENDO

ONLINE

FAZIT:

Dragon Ball Z: Extreme Butoden enttauscht mich fast durchge-
hend. Die Kampfe sind viel zu kurz und die Kombinationsangrif-
fe sind in der Genre-Landschaft ein schlechter Scherz. Die maue
Prasentation des Dragon-Ball-Universums machen den Titel nur
fur beinharte Fans interessant. Diese sollten sich aber auch zwei-
mal liberlegen, ob sie nicht lieber zu einer der vielen Alternativen

greifen mochten.


http://www.dbzextremebutoden.com/de/
mailto:eric.e%40n-mag.org?subject=Dragon%20Ball%20Z%3A%20%0DExtreme%20But%C5%8Dden
http://www.ntower.de/3DS/Test/7286-Dragon-Ball-Z-Extreme-Butoden
http://nintendo-online.de/artikel/review/23409/dragon-ball-z-extreme-butoden
http://www.planet3ds.de/test/441-review-dragon-ball-z-extreme-butoden.html
http://n-mag.org

Shin Megami

Tensel: Devil Survivor 2
— Record Breaker

Okay, this has gotta be a joke! |l mean
we're not in some ridiculous monster movie!

N achdem wir vor zwei Jahren den Vorganger Shin Megami
Tensei: Devil Survivor auch fiir den 3DS erleben konnten und

letztes Jahr Shin Megami Tensei IV fir den 3DS erschien, diirfen
wir uns auch dieses Jahr wieder Uber einen Ableger der be-

liebten japanischen Rollenspielreihe freuen. Dieser tragt
den langen Namen Shin Megami Tensei: Devil Survivor

DS-Originals. Atlus bemuhte sich auch dieses Mal
wieder und bestiickte das Remake mit massen- C
weise neuem Content. Darunter eine komplette
englische Synchronisation, ein komplett neues
zweites Szenario, das storymallig nach der ei-
gentlichen Handlung spielt, und fligte weitere
Missionen zum Downloaden hinzu. Wenn wir es ein wenig k
harter mochten, kdnnen wir uns zu Beginn gleich flir den
hoheren Schwierigkeitsgrad entscheiden.

Wer nicht genug von Atlus beliebten Franchise kriegen kann: Anfang 2016 wird mit Shin Megami Tensei IV: Final ein weiterer Ableger in Japan erscheinen.

PUBLISHER NIS America ENTWICKLER Atlus GENRE Rollenspiel
SYSTEM 3DS SPIELER 1 USK ab 12 Jahren PREIS circa 40 EUR HOMEPAGE

Ganz Japan steht auf dem Kopf! Nachdem gewaltige Erdbeben das ganze Land verwis-
ten und unzahlige Menschenleben fordert, tauchen auch plétzlich Gberall Damonen auf.

Aber was hat die Smartphone-Applikation Nicaea damit zu tun? Von Mario Nguyen

Ich sehe deinen Tod! mussen dafur aber einen Pakt mit den Damonen eingehen. Kurz

Nachdem unser Freund Daichi uns dazu Uberredet, die neuste darauf liegt Japan in Schutt und Asche. Wir fragen uns, warum

. Smartphone-Applikation Nicaea zu installieren, beginnt nicht nur Damonen uberall auftauchen, sondern auch eine mys-

auch schon unser Abenteuer. Nicaea verspricht, dass teriose Organisation, die vieles tGber die Vorfalle zu wissen scheint.

man nach der Anmeldung, Videos von den Toden

| seiner Freunde zugeschickt bekommt - bevor die- Spannender als jeder Anime

se Uberhaupt stattinden. Kurz darauf passiert in der Nicht nur die Handlung von Shin Megami Tensei: Devil Survivor 2 -

) U-Bahn-Station schon das Schreckliche. Nicht
;t L_.R
3 :I -

|
"1-.\_\_\__\.

Record Breaker, sondern auch das Gameplay weil3 zu tGiberzeugen!

nur unser Handy, sondern auch das von Die rundenbasierten taktischen Kampfe sind absolut klasse in das

Daichi und einer Mitschulerin namens Gameplay eingebaut und erinnern stark an Spiele der Fire-Emb-

lo, erhalten eine Videobotschaft von lem-Reihe, wenn auch nicht ganz so komplex und herausfordernd.
Nicaea. Ein Erdbeben soll die U-Bahn

zum Entgleisen bringen und uns in den

Aber gerade das erleichtert den Einstieg in das komplett in Eng-
lisch gehaltene Spiel enorm. Besonders das Anheuern von Damo-
Tod ziehen. Keine zwei Minuten spater be- nen, die wir entweder in Kdmpfen erhalten konnen oder wir uns
ginnt der Boden zu vibrieren und vor uns ent- in einer Auktions-Applikation a la eBay ersteigern dirfen, wertet
gleist die Bahn. Mit der Hilfe eines plotzlich erscheinen- den Spielspal3 weiter auf. Diese Damonen lassen sich wiederum fu-
den Damons kdnnen wir unsere Leben allerdings retten, sionieren, um noch starkere Wesen zu erschaffen. Interessant ist
auch das Zeitsystem, denn jeder Gang in ein Gebiet kostet dreifig

Minuten Ingame-Zeit. Da manche Orte und Events nur zu einer be-
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stimmten Zeit besuchbar sind, ist der Handlungsbogen komplett
darauf ausgelegt, dass wir selbst bestimmen, wo wir zuerst hin-
gehen mdchten. Mit dem Risiko, bestimmte Orte deshalb jedoch
zu verpassen. Die Orte selbst sind bezaubernd gezeichnet, auch
wenn man dem Spiel sein eigentliches Alter durchaus ansieht und
besonders die Kimpfe grafisch zu wiinschen Ubrig lassen.

\J

mario.n@n-mag.orq
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+ Anhaufen von dutzenden

NTOWER PLANET 3DS

Damonen motiviert lang-

fristig

FAZIT:

Ich bin fasziniert von diesem Spiel! Die Story ist ein wahres Meis-
terwerk und lasst einen einfach nicht mehr los! Besonders die mys-
teriose Applikation Nicaea I6st bei mir Gansehaut aus. Erfreulich
sind auch die schénen Anime-Sequenzen. Taktische Spiele wie
die der Fire-Emblem-Serie sind mir normalerweise zu schwierig,
doch Shin Megami Tensei: Devil Survivor 2 - Record Breaker bietet

mir eine wunderbare Alternative.


https://www.nintendo.de/Spiele/Nintendo-3DS/Shin-Megami-Tensei-Devil-Survivor-2-Record-Breaker-1053435.html
mailto:mario.n%40n-mag.org?subject=Shin%20Megami%20%0DTensei%3A%20Devil%20Survivor%202%20%E2%80%93%20Record%20Breaker
http://www.ntower.de/3DS/Test/5240-Shin-Megami-Tensei-Devil-Survivor-2-Record-Breaker/
http://www.planet3ds.de/test/436-review-shin-megami-tensei-devil-survivor-2-record-breaker.html
http://n-mag.org

PUBLISHER Broken Rules ENTWICKLER Michael Todd Games GENRE Geschicklichkeit
SYSTEM Wii U SPIELER 1 USK ab 6 Jahren PREIS 7,99 EUR HOMEPAGE

~—y/

PUBLISHER Spicysoft ENTWICKLER Spicysoft GENRE Geschicklichkeit
SYSTEM Wii U SPIELER 1-4 USK ab 0 Jahren PREIS 6,99 EUR HOMEPAGE

LIVE VIEW m TEST PLUS

Electronic
Super Joy

Musikgeschmacker sind sehr verschieden. Besonders elektronische Musik ist nicht je-

dermanns Genre, passt aber hervorragend zu Electronic Super Joy.

er Titel beginnt mit einer pragnanten Einflihrung in die ab-
Dstruse Spielwelt. Wir verkorpern einen mutigen Kampfer, der
in musikalischen Kriegen diverse Korperteile verloren hat. Vor al-
lem seine vier Buchstaben, die ihm von einem Zauberer genom-
men worden sind, waren dem Protagonisten wichtig. Er schwort
Rache und wir missen ihm durch dutzende Jump-'n'-Run-Einlagen
begleiten. Der Humor kommt dabei nicht zu kurz. Unter anderem
mussen wir auch gegen den Papst antreten.

Elektronischer Wahnsinn

In Electronic Super Joy springen wir durch kunterbunte Levels und
knopfen uns hin und wieder ein paar Gegner vor. Der Schwierig-
keitsgrad ist dabei stets hoch, denn jeder Sprung und jeder An-

Von Eric Ebelt

griff muss stimmen. Fehler verzeiht das Spiel namlich nicht und so
mussen wir ofters am letzten Kontrollpunkt starten. Das motiviert
uns allerdings nur noch mehr, die packenden Herausforderungen
passend zur elektronischen Musik zu meistern. Online-Ranglisten
oder gar einen Mehrspielermodus gibt es leider nicht.

eric.ebelt@n-mag.org

4+ dutzende Herausforder-

ungen in drei Spielmodi ERIC
+ paralysierende Optik

und Akustik 7
= begangene Fehler werden

absolut nicht toleriert

2840

= keine Online- oder Mehr-

spielermodi vorhanden 6

NTOWER

FAZIT:

Electronic Super Joy bietet zwar recht schmalspurige, doch gute
Gameplay-Elemente in drei verschiedenen Spielmodi mit ganz
eigenen Herausforderungen, die mich stundenlang an den Bild-
schirm fesseln. Der hohe Schwierigkeitsgrad regt mich manch-
mal zu sehr auf, da kein Fehler toleriert wird. Kaschiert wird dies
mit kontrastreichen Farben, die den Stil des Spiels zusammen mit

elektronischer Musik bilden.

Entwickler Michael Todd bietet auf der offiziellen Internetseite seine Hilfe an, sollte man ein Problem mit Electronic Super Joy haben. Sehr I6blich!

Bike Rider Ultra DX:
World Tour

2013 erschien Bike Rider DX fiir die Hosentasche. In diesem Jahr wurde der Titel flr die Wii

U in HD neu aufgelegt und um Online-Ranglisten erganzt.

BIFERIDEREE

Von Eric Ebelt

HRLDTOR

n Bike Rider Ultra DX: World Tour verkorpern wir einen karikierten
I Radfahrer, der mit dem Fahrrad einmal um die ganze Welt radeln
mochte. Wir erkunden Frankreich, die Schweiz, die Innenstadt von
London und viele andere Orte, die jedoch surreal aufgebaut sind.
Wir sehen die Levels namlich allesamt aus der Seitenansicht und
springen uber breite Abgriinde, lassen uns von Winden tragen und
sammeln Power-ups, um unsere Fahigkeiten temporar zu steigern.

Fahrrad-Irrsinn

Mit der Realitat hat das nicht viel zu tun - der Titel mdchte auch
lieber mit seinen teils kniffligen Geschicklichkeitseinlagen locken.
Jeder Sprung muss sitzen, denn wer gegen eine Wand donnert,
darf den Level neu beginnen. Argerlich ist das vor allem, wenn man
auch noch alle Miinzen sammeln will, mit denen die nachsten Le-
vels aktiviert werden. Im Grand-Prix-Modus mussen wir versuchen,
so viele Kilometer wie mdglich zu fahren und positionieren uns so
auf der Online-Rangliste. Der eigentliche Mehrspielermodus funk-
tioniert nur offline.

eric.e@n-mag.org
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+ Online-Rangliste
motiviert zu neuen
Hochstleistungen

= spaliger Mehrspieler-
modus funktioniert
leider nur offline

= Schwierigkeitsgrad in 25 / 40
der Regel viel zu gering

== abwechslungsarmer 7

und nerviger Soundtrack

NTOWER

FAZIT:

Bike Rider Ultra DX: World Tour bietet zwar dutzende Levels, die
nach kurzer Zeit aber schon sehr monoton ausfallen. Es kommen
zu selten neue Herausforderungen hinzu und so bleibt der Schwie-
rigkeitsgrad in der Regel sehr gering. Zwischendurch schafft es der
Titel mich besonders durch die nette Online-Rangliste zu motivie-

ren. Schade, dass der Multiplayer-Modus nur offline funktioniert.



http://www.electronicsuperjoy.com/
mailto:eric.ebelt%40n-mag.org?subject=Electronic%20Super%20Joy
http://www.ntower.de/WiiUDownload/Test/7541-Electronic-Super-Joy/
http://wiiux.de/test/6236-electronic-super-joy
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Race the Sun

Y

PUBLISHER Flippfly ENTWICKLER Flippfly GENRE Action

SYSTEM Wii U SPIELER 1 USK ab 0 Jahren PREIS 9,99 EUR HOMEPAGE

—

Dunkelheit hat durchaus angenehme Seiten. Wir schlafen im Dunkeln, wir verstecken uns

im Dunkeln. In Race the Sun ist sie jedoch unser argster Gegner.

it hoher Geschwindigkeit tGiber einen Hindernisparcours jagen
Mund dabei moglichst viele Punkte ergattern klingt wie eine
Mischung aus F-Zero und Bit.Trip Runner. Das Spiel ist kurzweilig,
vor allem da wir regelmallig neu anfangen miissen, wenn wir einen
Unfall bauen. Um uns das Leben zu erleichtern, sind nicht nur kleine
Pyramiden, genannt Tris, die unseren Punktezahler in die Hohe trei-
ben an beiden Seiten der Strecke verteilt, sondern auch Hilfen, wie
einsetzbare Springe oder ein Extra, das die Sonne wieder etwas
weiter Uber den Horizont hebt. Vielfaltigere Power-ups hatte dem
Spiel allerdings gut getan.

Lernt, die Sonne zu schatzen

Fahren wir mit unserem solarbetriebenen Gleiter in den Schatten
der Hindernisse, bremst uns das aus. Sollte die Sonne untergehen,
ist das Rennen vorbei. Keine Sonne, kein Strom. Mit der Zeit kon-
nen wir Verbesserungen fiir den Gleiter freischalten, die in ihrer An-
zahl und Komplexitat allerdings etwas unterwaltigend sind. Haben
wir nach etwa drei Stunden alles freigeschaltet, bleibt uns noch die
Punktejagd auf den Bestenlisten. Einen Mehrspielermodus hat das

Spiel nicht. tobias.s@n-mag.org

Von Tobias Schmick

=+ alle 24 Stunden
Veranderung der
Hauptstrecke

+ knlppelharter
Geschicklichkeitstest

= zu wenig Upgrades

22,40

5 6

NTOWER NINTENDO
ONLINE

= zu wenig Abwechslung

FAZIT:

Race the Sun ist ein nettes kleines Spiel flir zwischendurch, das
trotz seiner grafischen Einfachheit in der Dammerung einen ganz
eigenen Stil bekommt. Die Hauptstrecke in der Mitte andert sich
alle 24 Stunden und sorgt damit fiir notwendige Abwechslung.
Dennoch lasst bei mir die Motivation nach circa drei Stunden

nach.

Die Entwickler wurden von der Star-Fox-Serie inspiriert und haben mit dem Entwickeln von Spielen begonnen, weil Nintendo in ihrer Kindheit auf ihre Fanpost geantwortet hat.

PUBLISHER Juicy Beast Studio ENTWICKLER Juicy Beast Studio GENRE Partyspiel
SYSTEM Wii U SPIELER 1-4 USK ab 0 Jahren PREIS 9,99 EUR HOMEPAGE

| | . | v
'_ —
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Wie verbringen vier zum Leben erwachte Steinstatuen, die Totos, die Zeit im Dschungel?

Sie spielen zusammen Minispiele.

ntweder mit bis zu drei Freunden oder alleine gegen compu-
Etergesteuerte Gegner konnt ihr in zwei verschiedenen Spielen
antreten. In einem der beiden Spiele geht es darum, eine Ziege so
lange wie mdglich vor den Mitspielern zu beschuitzen, um Punk-
te zu sammeln. In dem anderen Spiel wiederum ist die Ziege mit
Sprengstoff ausgestattet und ihr musst die Mitspieler von der Are-
na befordern. Leider geht es in beiden Spielen dabei schnell sehr
wild und chaotisch zur Sache.

Mit der richtigen Strategie zum Sieg

Aufgrund der gut gestalteten und verwinkelten Arenen ist eine
gute Strategie sehr wichtig. Aul3erdem solltet ihr euch einer Reihe
von Items bedienen, mit denen ihr beispielsweise kurzzeitig unver-
wundbar seid oder ihr eure Mitspieler fiir eine kurze Zeit lahmlegt.
Vor allem mit mehreren Spielern macht die Jagd nach der Zeige
sehr viel Spal3. Alleine wird das Spiel gegen computergesteuerte
Gegner allerdings recht schnell langweilig. Mit gewonnen Runden
konnt ihr zwar neue Modelle der Totos freispielen, dies fesselt aber
auch nicht auf langere Sicht.

soeren.j@n-mag.orqg

Von Soren Jacobsen

+ abwechslungsreiche Modi
+ mit mehreren Spielern sehr NMAG PATRICK

unterhaltsam, ... 7 5

...aber auch sehr schnell
2440

6 6

NTOWER NINTENDO
ONLINE

chaotisch
= alleine ist die Luft schnell

raus

FAZIT:

Toto Temple Deluxe macht mit Freunden kurzweilig sehr viel

Spal3. Mit jeder Runde versucht man, sich immer wieder eine Stra-
tegie zu Uberlegen und die Arenen sowie Items hilfreich zum Sieg
zu nutzen. Alleine flacht das Spiel recht schnell ab, da kann auch
eine Vielzahl von freischaltbaren Modellen der Totos nicht viel

dran andern.
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LIVE VIEW m TEST PLUS

Pumped BMX+

PUBLISHER Curve Digital ENTWICKLER Curve Digital GENRE Sport
SYSTEM Wii U SPIELER 1 USK ab 6 Jahren PREIS 9,99 EUR HOMEPAGE

Schon seit es Smartphones gibt begleiten uns auch diverse Fahrrad-Stunt-Spiele. Mit

Pumped BMX+ bringt Entwickler Curve Digital einen Smartphone-Hit auf die Konsole.

as beste Gegenstiick auf dem 3DS hierfur ware wohl Toy
DStunt Bike. Wir fahren auf einem Fahrrad durch 2D-Land-
schaften, flihren waghalsige Stunts aus und jagen so nach Hochst-
punktzahlen. Nach ein wenig Eingewohnung geht das auch gut
von der Hand. Per Knopfdruck treten wir kraftig in die Pedale. Las-
sen wir los, horen wir auf. Das ist besonders bei Rampen wichtig,
denn ohne das perfekte Timing erreichen wir die andere Seite der
Schlucht nicht. Wenn wir in der Luft denselben Knopf gedriickt
halten, sinken wir per Sturzflug gen Boden, was uns nochmal einen
Geschwindigkeitsboost gibt.

Die zehn Herausforderungen

Wir cruisen durch insgesamt flinfzig verschiedene Level, wobei je-
des davon zehn Herausforderungen bereithalt, wie beispielsweise
eine bestimmte Punktzahl erreichen. Macht insgesamt 500 Heraus-
forderungen, was noch im akzeptablen Bereich liegt. Die insgesamt

Von Sebastian Klein

zwanzig Stunts reichen von 360 oder 720-Flips bis hin zu anspruchs-
vollen Tailwhips und Barspins. Optisch lassen sich sowohl die Rader
als auch die Helme und mehr anpassen.

sebastian.k@n-mag.org

+ kurzweiliger Zeit-
killer SEBASTIAN

+ 500 Herausforder- 7
ungen

= geringer Wiederspiel-

wert 24
= keine Langzeit- /40

motivation 7

NTOWER

FAZIT:

Dass das Ganze nicht unbedingt flir Konsolen gemacht wurde,
lasst sich an der nicht vorhanden Langzeitmotivation und anfang-
lichen Steuerungsproblemen erkennen. So endet es als kurzwei-
liger Zeitkiller fiir zwischendurch, aber ob man nur dafiir seine
Konsole anschalten mochte, wage ich zu bezweifeln. Der Griff

zum Smartphone-Titel durfte hier wohl siegen.

Curve Digital ist auch das Studio, das OlliOlli veréffentlicht hat. Kenntnisse in solchen Spielen sind also vorhanden.

PUBLISHER Breakfall ENTWICKLER Breakfall GENRE Puzzle
SYSTEM Party-Spiel SPIELER 1-5 USK ab 6 Jahren PREIS 7,99 EUR HOMEPAGE

Was machen vier Wale, wenn sie in einer Arena aufeinandertreffen? Richtig! Sie versu-

chen sich gegenseitig in den Bauch zu piksen!

tarwhal konnte sich schon vor einiger Zeit erfolgreich auf der
SPIattform Kickstarter finanzieren und nun ist auch die Wii U be-
reit, die Wale, die librigens mehr wie bunte Delfine aussehen, gegen-
einander antreten zu lassen! Das grundsatzliche Prinzip in Starwhal
ist schnell erklart. Nachdem wir uns das Aussehen unseres Wales
ausgesucht haben, treten wir gegen bis zu drei weitere Wale in ver-
schiedenen Arenen an. Im Classic-Modus besitzt jeder Spieler flnf
Herzen, welche als Lebensanzeige fungieren. Sind diese verbraucht,
scheiden wir aus der Runde aus. Im Score-Modus geht es hingegen
darum, als Erster zehn Treffer zu landen.

Wer ist der beste Stecher?

Starwhal macht ab der ersten Sekunde Spal3! Den Gegner in den
Bauch zu stechen ist aber schwerer als man anfangs annimmt, denn
die Wale bewegen sich in einer Art Anti-Gravitationsebene und kon-

Von Mario Nguyen

nen sich nur an den Wanden schnell bewegen. Dazu drehen sich die
Wale alle paar Sekunden, um ihren Bauch zu verdecken. Treffen wir
auf einen Gegner, kommt ein Zeitlupeneffekt zum Vorschein, der das
Duell nocheinmal hervorstechen lasst und bei uns panische Schreie

auslost. mario.n@n-mag.org

=+ innovative Steuerung

mit dem Wii U GamePad MARIO
4+ zusammen mit Freunden

ein grof3er Spald 8
+ grol3e Auswahl an ver-

schiedenen Arenen, die...

— ...grafisch allerdings 27/ 40

schwach ausgefallen 7 7

NTOWER NINTENDO

ONLINE

FAZIT:

Starwhal hat mich positiv Uiberrascht! Gerade der Score-Modus ist
mein Favorit in einer gemutlichen Multiplayer-Runde unter Freun-
den. Das Gameplay ist kurz und knackig und zu hundert Prozent
auf die Mulitplayer-Sessions ausgelegt. Spieler, die gerne alleine
an der Wii U spielen, werden allerdings nur kurzfristig Vergniigen

mit Starwhal haben.
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PUBLISHER Paladin Studios ENTWICKLER Paladin Studios GENRE Pinball
SYSTEM Wii U SPIELER 1 USK ab 0 Jahren PREIS 5,99 EUR HOMEPAGE

LIVE VIEW m TEST PLUS

Momonga Pinball
Adventures

Momonga stammt aus dem Japanischen und bedeutet Gleithérnchen. Im Pinball-Spiel

Momonga Pinball Adventures kontrollieren wir eines dieser Nagetiere.
Von Eric Ebelt

ausgelost. Beim recht geringen Spielumfang und der sehr kurzen
Einmalspielzeit ist dies ganz besonders argerlich.

eric.e@n-mag.org

+ Herausforderungen
motivieren und ver-
langern die Spielzeit 5
4 zuckersiiBe Prasentation
- begeistert jungere
Die Rede ist hier von Momo, dem letzten freien Momonga in Spieler
der Fantasy-Welt Aya. Dieser staunt nicht schlecht, als er er- ~ Ballphysik in seltenen

23/40

Fallen wirklich nach- 6 6

fahrt, dass seine Heimat von den bdsen Eulen Gberfallen wurde bickb
volizienpar

und seine Artgenossen ebenso vom frechen Federvieh entfiihrt — viele technische NTOWER NINTENDO

Spielfehler triiben ONLINE
das Pinball-Erlebnis

FAZIT:

Momonga Pinball Adventures ist ein sehr durchschnittliches

worden sind. Unterstltzung erhalt er dabei nicht nur von einem
Panda und einem Glihwurmchen, sondern auch von uns. Momo
rollt sich zu einer Kugel zusammen, damit wir ihn wie einen Pinball
uber die Ebenen der Spielwelt hin- und herflippern dirfen.

Immer Arger mit Momo Spiel. Es hat zwar gute Ansatze, wie die fortschreitende Story und

PUBLISHER Moving Player ENTWICKLER Old Skull Games GENRE Geschicklichkeit
SYSTEM Wii U SPIELER 1-5 USK ab 0 Jahren PREIS 9,99 EUR HOMEPAGE

Rakoo & Friends

Freunde bereichern das Leben. Die Erfahrung macht auch Rakoo, mit dem wir in Rakoo

& Friends durch die gradlinigen Levels jagen und Blumen einsammelin.
Von Eric Ebelt

auch mit vier Mitspielern im heimischen Wohnzimmer. Die Levels
wirken auch in einer Mehrspielerpartie auf Dauer sehr austauschbar.

eric.e@n-mag.org

4+ wundervolle Symbiose
zwischen Optik und
Akustik

+ Spezialfahigkeiten
bereichern den Mehr-

spielermodus

= viele Spielabschnitte 25/ 40

fallen abwechslungs-
arm aus 6 6

So und nicht anders kann man den Inhalt von Rakoo & Friends
treffend beschreiben. Sobald wir tUber die Oberwelt ein Level

auswahlen, bewegt sich der linke Bildschirmrand auf uns zu. Wir — Luf Dauer stets NTOWER NINTENDO

mussen nun von links nach rechts immer geradeaus laufen, her- gleiches und eintdniges ONLINE

umliegenden Felsbrocken, Gegnern und Bombenangriffen auswei- Spielprinzip
chen. Dabei sammeln wir neben Minzen Blumen ein, mit denen
wir neue Hute fur Rakoo kaufen und die Spezialfahigkeiten unserer

FAZIT:

Rakoo & Friends macht zwischendurch sehr viel Spal3, was vor

vier Freunde aktivieren konnen.

Die Steuerung funktioniert zwar wie an einem typischen Pin-
ball-Automaten, doch macht die Ballphysik nicht immer denselben
Eindruck. So wird die einfache Bedienung nicht nur durch den ab-
trinnigen Momo, sondern auch von Einbrichen in der Framerate
und Spielfehlern gestort. Die Kamera verweigert hier gerne einmal
ihren Dienst oder wichtige Ereignisse im Spiel werden gar nicht erst

die Gleithérnchenabschnitte, doch kommen diese kaum zur Gel-
tung. Durch den geringen Umfang fallen Framerate-Einbriiche,
Bugs und der fehlende Mehrspielermodus negativ auf. Das sind
vermeidbare Defizite, auf die sich jlingere Spieler beim Kauf des

Spiels leider einstellen mussen.

Eine in Japan bekannte Gleithérnchenart heil3t Pteromys momonga. lhr Lebensraum bilden die drei japanischen Inseln Honsha, Shikoku und Kyuasha.

Flinf Freunde

Obwohl die Freunde fast nie nétig sind, missen wir uns gut UGber-
legen, welche Kumpanen wir mit ins Level nehmen. Je groer die
Gruppe ist, desto weniger Lebensenergie steht uns zur Verfligung.
Falls wir nicht gerade singend durch den Dschungel laufen oder auf
einem Bullen reiten, kdnnen wir mit Freunden Gegner verscheu-
chen, sie abschieBen oder unsere Wunden heilen. Dies funktioniert

allem am gelungenen Mix aus kunterbunter Grafik und meist
freudiger Musik liegt. Die Levels wirken allerdings oft austausch-
bar und selbst bei einem Party-Abend wird die gute Laune das
nicht kaschieren kdnnen. Immerhin bieten die Spezialfahigkeiten
von Rakoo und seinen Freunden gelegentlich Abwechslung vom

sonst immer gleichen Spielprinzip.
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LIVE VIEW m TEST PLUS

Octodad:
Dadliest Catch

PUBLISHER Renegade Kid ENTWICKLER Renegade Kid GENRE Action-Adventure

SYSTEM Wii U, 3DS SPIELER 1 USK ab 6 Jahren PREIS 8,99 EUR HOMEPAGE

FIMAVLL & —

Die Indie-Welle geht in die nachste Runde. Uber ein Jahr nach PC-Release erscheint
nun auch auf der Wii U Octodad: Dadliest Catch.

Es gibt Spiele, die sich aufgrund ihrer originellen Idee wie ein

Lauffeuer durch das Internet verbreiten. Octodad: Dadliest
Catch, beziehungsweise dessen Vorganger, gehdren zu dieser
Kategorie, denn das markanteste Feature erkennt man auf den
ersten Blick: Die Steuerung. Wahrend man beispielsweise in an-
deren Spielen per Bewegen des Analogsticks lauft, bewegt sich
Octodad durch das Anheben der einzelnen Beine voran, was zwar
witzig aussieht aber zum Teil nicht sehr prazise ist und daher zu
einer Geduldsprobe werden kann.

Charmanter Humor

Wahrend die Steuerung an einigen Stellen unausgereift wirkt,
weild die Inszenierung des Spiels zu Gberzeugen. Das Entwickler-
team Young Horses spielt permanent mit dem absurden Szenario
eines Oktopusses, der in der menschlichen Welt nicht als solcher
erkannt wird und sogar Teil einer menschlichen Familie ist. Zahl-
reiche Anspielungen und eine Geschichte, die vor allem gegen
Ende hin an Fahrt aufnimmt, runden die Prasentation des Spiels

gekonnt ab. amin.k@n-mag.org

Von Amin Kharboutli

+ schoner, charmanter
Grafikstil mit Wieder- TOBIAS
erkennungswert 7

2510

+ origineller Humor durch

absurde Szenarien

= frustreiche Steuerung
aufgrund mangelnder
Prazision
= fallt mit knapp zwei 7

Stunden Spielzeit sehr

NTOWER

kurz aus

FAZIT:

Octodad: Dadliest Catch macht vieles richtig: Die Geschichte ist
so originell wie abgedreht und der gut pointierte Humor weil3 an
vielen Stellen zu tiberzeugen. Leider ist das Spiel nach knapp zwei
Stunden vorbei, die aufgrund der unprazisen Steuerung teilweise
mit Frust behaftet sind. Wer mit den Mankos leben kann,den erwar-

tet hier ein kurzes, aber zugleich charmantes und originelles Spiel.

PUBLISHER Nicalis ENTWICKLER Nicalis GENRE Action-Adventure

SYSTEM Wii U, New 3DS SPIELER 1 USK ab 16 Jahren PREIS 14,99 EUR HOMEPAGE

The Binding of
Isaac: Rebirth

2012 lehnte Nintendo eine Veroéffentlichung von The Binding of Isaac aufgrund der religi-

osen Thematik ab. Daran stort man sich heute aber nicht mehr.

oher der plétzliche Sinneswandel gekommen ist, wird wohl
Wewig ein Geheimnis bleiben. Trotzdem verdanken wir es un-
ter anderem Reginald Fils-Aimé von Nintendo of America, dass der
titelgebende Protagonist Isaac von seiner christlich gepragten Mut-
ter auch auf der Wii U und dem New 3DS geopfert werden soll. Wir
lassen das naturlich nicht zu und helfen ihm in dutzenden Anlaufen
einen zufallsgenerierten Dungeon zu meistern, zufallige Up- und
Downgrades zu nutzen und bei jedem Durchgang gegen verschie-
dene Gegner zu kampfen.

Achtung: Suchtgefahr!

Ein Durchlauf ist zwar in kurzer Zeit abgeschlossen, doch da die ge-
samte Spielstruktur auf zufallsgenerierten Variablen basiert, bleibt
die Spielerfahrung niemals gleich. Man muss sich aber darauf ein-
lassen, immer und immer wieder alle Gegner in einem Raum und
pro Ebene einen Bossgegner zu besiegen, mit jedem Ableben alles

Von Eric Ebelt

zu verlieren und den Dungeon von vorne zu beginnen. Freischalt-
bare Inhalte wie weitere Spielfiguren erh6hen den Wiederspielwert

enorm. eric.e@n-mag.org

=4 hunderte verschiedene
TOBIAS
+ zwar standig motivieren- 8 8

31/40

keiten werden nicht 8 7

Zufallsinhalte

des Spielprinzip, doch ...
= ... Gameplay auf lange
Sicht viel zu monoton

== technische Md&glich-

ausgereizt

NTOWER PLANET 3DS

FAZIT:

Lange Zeit hat sich mir die Faszination des Titels nicht erschlossen.
Selbst nach dem ersten Bildschirmtod war ich vom Spiel nicht be-
geistert. Erst als ich gemerkt habe, dass ich seit liber einer Stunde
immer noch nicht aufgegeben habe und mich weiter an den zu-
falligen Inhalten versuche, habe ich das Potential des repetitiven
Gameplays verstanden. Wer sich damit anfreunden kann, sollte

zuschlagen!

So ganz hat sich Nintendo mit The Binding of Isaac nicht angefreundet. Auf der eigenen Internetseite wird die christliche Thematik und Symbolik nie erwdhnt.
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LIVE VIEW m TEST PLUS

Typoman

PUBLISHER Headup Games ENTWICKLER Brainseed Factory GENRE Geschicklichkeit

SYSTEM Wii U SPIELER 1 USK ab 12 Jahren PREIS 13,99 EUR HOMEPAGE

Wenige Dritthersteller produzieren exklusiv fir eine Plattform. Typoman ist ein Exklu-

sivtitel geworden, der leider an ein paar Kinderkrankheiten leidet.

R o B T

uchstaben, die man nicht mehr bendtigt, landen einfach auf
Bder Mullkippe. So geschehen in der surrealen und zweidi-
mensionalen Spielwelt von Typoman, wo sich der titelgebende
Held selbst zusammenflickt. Wir geraten mit ihm in einen Konflikt
zwischen Gut und Bdse. Dabei mussen wir jede Menge Ratsel 16-
sen, die sich mit den lateinischen Lettern beschaftigen. Da wollen
zwei Buchstaben zusammengesetzt oder gar ein Buchstabensa-

lat entwirrt werden.

Englisch ist Pflicht!

Durch das Entstehen von neuen Woértern verandert sich die Um-
gebung. Beispielsweise kann ein See temporar austrocknen, wenn
wir aus dem Wortchen ,rain” den Begriff ,drain” bilden. Eine ein-
gedeutschte Spielwelt gibt es nicht, weshalb Englisch-Kenntnisse

Von Eric Ebelt

hier vorausgesetzt werden. Da man das Losungswort jederzeit
einsehen kann, ist dies flir junge Spieler zwar nicht so tragisch,
doch geht so ein GroB3teil der Faszination des Abenteuers verlo-
ren. Leider krankt das Spiel an monotonen Aufgaben, zu wenig

Action und sogar an ein paar Bugs. eric.e@n-mag.org

+ innovative und intuitive
Ratsel greifen in die Spiel-
tiefe ein

+ harmonisches Zusammen-

spiel von Grafik und Musik

= Spielwelt nicht an deut-

sches Vokabular angepasst

31140
instabile Framerate und

vereinzelte Spielfehler 8 8

PATRICK NTOWER

FAZIT:

Die Vision von Typoman ist wirklich grof3artig, denn viele der Rat-
seleinlagen gefallen mir sehr gut. Allerdings wiederholen sich
viele Ratsel zu oft und verursachte Fehler nerven mich 6fters mit
dem vorzeitigen Spieltod. Argerlich ist aber vor allem, dass der Ti-
tel trotz starker Hardware selten ruckelfrei Iauft und Bugs mir Rat-

sel prasentieren, die ich mit verfligbaren Lettern nicht I6sen kann.

Obwohl die Entwickler in der deutschen Bundesstadt Bonn sitzen, ist lypoman mit seinem amiisanten Rdtseln auf den internationalen Markt ausgerichtet.

PUBLISHER Two Tribes Publishing ENTWICKLER Two Tribes, Engine Software

GENRE Puzzle SYSTEM 3DS (Download) SPIELER 1 USK ab 0 Jahren PREIS 1,99 EUR HOMEPAGE

Toki Tori 3D

Toki Tori ist ein Spiel, so alt wie der Game Boy Color. Nein im Ernst: Das Spiel wurde zwar
bereits 2001 flir den Game Boy Color veroffentlicht, dennoch ist es zeitlos

eit 2001 wurde Toki Tori fur diverse Systeme umgesetzt und ver-
S(’jffentlicht, zuletzt fir den Nintendo 3DS. Das Spielprinzip ist da-
bei immer gleichgeblieben. Wir steuern ein kleines Kuken, das we-
der schnell rennen noch springen kann, durch ein mit Gegnern und
Ratseln bespicktes Level, um seine in Eiern eingesperrten Geschwis-
ter zu retten. Um uns das etwas zu erleichtern, haben wir ein paar
hilfreiche ltems in unserem Inventar.

Von Froststrahlern und Teleportation

Unter anderem kdénnen wir Bricken Uber Abgriinde bauen oder
Gegner in einen Eisblock einschlieBen, den wir dann wiederum als
Unterlage nutzen kénnen, um darauf zu laufen. Wir kdnnen uns so-
gar Uber eine kurze Strecke hinweg teleportieren. Grafisch reif3t das
Spiel naturlich keine Baume aus, der 3D-Effekt ist aber nett gelungen
und verleiht dem etwas alteren Spiel einen frischen Anstrich. Flr den

Von Tobias Schmick

Umfang ist ebenfalls gesorgt, so erwarten uns circa achtzig zum Teil
wirklich harte Kopfnisse auf uns. Die Steuerung ist schnell gelernt

und passt sich dem kleinen Bildschirm des 3DS gut an.
tobias.s@n-mag.org
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FAZIT:

Ich kannte Toki Tori bereits von der Steam-Version auf dem PC,
von daher ist das Spiel kein Neuland fiir mich. Der 3D-Effekt gibt
dieser Version allerdings etwas ganz Eigenes und sowieso ist das
Konzept des Spiels flr Ratselfans absolut zeitlos. Aufgrund des
kleinen Bildschirms wird es aber mitunter etwas anstrengend,

sich durch die Level zu scrollen, um den Uberblick zu behalten.
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LIVE VIEW m TEST PLUS

Gotcha Racing

PUBLISHER Natsume ENTWICKLER Arc System Works GENRE Rennspiel
SYSTEM 3DS SPIELER 1 USK ab 0 Jahren PREIS 5,99 EUR HOMEPAGE

Das Rennspiel Gotcha Racing erinnert optisch und inhaltlich an Klassiker wie Driift Mania

oder Micro Machines und erbt deren Qualitaten und Makel.

as Konzept von Gotcha Racing ist leicht erklart. Wir rasen tber
Dverschiedene Rennstrecken, absolvieren Meisterschaften und
je besser wir dabei abschneiden, desto mehr Geld kassieren wir.
Dieses nutzen wir entweder als Eintrittsgeld fiir neue Rennen, bei
denen es entsprechend immer mehr Moneten abzustauben gibt,
oder wir investieren es am Automaten in Kapseln, aus denen wir
zufallige Karosserien, Motoren und Reifen gewinnen. Mit den Spiel-
munzen des 3DS kdnnen wir zudem besondere Bauteile aus dem
Automat fischen. Sinnvoll!

Kleiner Spal3 fiir Solisten

Die zufallige Konstruierung unseres Wagens ist nervig, da sie sich
extrem in die Lange ziehen kann. Dazu kommt, dass der Schwierig-
keitsgrad der Rennstrecken in Kombination mit der austricksbaren
kiinstlichen Intelligenz der Gegner gerne mal schwankt. Gotcha
Racing bietet tGbrigens nur Spal3 fur Solisten, denn selbst lokal dir-
fen wir nicht mit anderen Spielern gleichzeitig um die Wette fah-
ren. Des Weiteren muss der Titel ohne Tiefeneffekt auskommen.

eric.e@n-mag.or

Von Eric Ebelt
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zeitspald

FAZIT:

Gotcha Racing ist ein spaBliges Rennspiel fiir kurze Zugfahrten.
Ein Rennen dauert selten langer als ein paar Minuten. Trotzdem
kann sich der Titel in die Lange ziehen, da ich mein Vehikel stan-
dig mit zufallig generierten Teilen aufriisten muss, um trotz aus-
tricksbarer Kontrahenten Erfolg zu feiern. Damit kdnnte ich zwar
noch leben, doch der fehlende Mehrspielermodus sto3t bei mir

auf Gegenliebe.

PUBLISHER Sega ENTWICKLER Sonic Team, Sega Technical Institute, M2 GENRE Jump 'n’ Run

SYSTEM 3DS, Wii SPIELER 1-2 USK ab 0 Jahren PREIS 4,99 EUR HOMEPAGE

3D Sonic
The Hedgehog 2

SGORE 1aa
TWME 0:46
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Ende 2013 wurde bereits Sonic The Hedgehog ins 3D-Kostim gezwangt. Selbiges Schick-

sal ist nun dem Nachfolgetitel aus dem Jahr 1992 widerfahren.

ach den Ereignissen aus Sonic The Hedgehog kehrt sogar in
N der sonst ruhigen Green Hill Zone keine Ruhe ein, denn Dr.
Robotnik kann und will die Niederlage nicht auf sich beruhen las-
sen. Mit seiner Roboterarmee und der Kraft der Chaos Emeralds
will er die Weltherrschaft an sich reien und schliel3t zu guter Letzt
auch noch alle putzigen Tiere ein. Der blaue Igel Sonic und sein
Kumpel Tails diirfen das natdrlich nicht erlauben. Wir helfen ihnen
Robotnik aufzuhalten und durchkdmmen dabei unter anderem Fa-
briken, Ubergrol3e Casinos und versunkene Ruinen.

Morderisches Tempo

Segas Jump 'n’ Run flhlt sich auch zwei Dekaden nach der Erstver-
offentlichung frisch an. Es braucht dennoch etwas Eingewohnung,
bis wir uns an das sehr hohe Tempo angepasst haben. Unterwegs
erledigen wir Robotniks Schergen und am Ende jeder Zone ihn
selbst. Positiv bei der 3DS-Variante fallt auf, dass Einstellungs- und
Emulationsmdglichkeiten den Titel sowohl fur Einsteiger, als auch
technikversierte Spieler schmackhaft machen.

eric.e@n-ma.org

Von Eric Ebelt
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FAZIT:

3D Sonic The Hedgehog 2 ist ein tolles Jump 'n” Run aus der Me-
ga-Drive-Ara, das Nintendo-Fans vielleicht auch im Wii-Shop-Ka-
nal entgangen ist. Entspannend wie die Super-Mario-Spiele ist
der Titel aber nicht. Das hohe Tempo erfordert namlich standig
eine hohe Konzentrations- und Auffassungsgabe. Neulinge freu-
en sich dabei Uber die Stage-Wahl in der 3DS-Fassung, um un-

liebsame Levels Gberspringen zu kdnnen.

1994 erschien Sonic & Knuckles fiir das Sega Mega Drive mit Lock-on-Funktion. Sonic The Hedgehog 2 konnte aufs Modul gesteckt und dariiber inhaltlich erweitert werden.
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LIVE VIEW m TEST PLUS

Mario vs. Donkey Kong 2 -
Marsch der Mini-Marios

PUBLISHER Nintendo ENTWICKLER Nintendo Software Technology GENRE Geschicklichkeit
SYSTEM Wii U, 3DS SPIELER 1 USK ab 0 Jahren PREIS 9,99 EUR HOMEPAGE

Seit dem Arcade-Klassiker Donkey Kong von 1981 sind sich Mario und Donkey Kong spin-

nefeind - und Marios Freundin Pauline ist einmal mehr die Leidtragende.

AIS Mario und Pauline gerade einen neuen Themenpark ein-

weihen wollen und sie die neuen Mini-Marios gleich ins Herz
schlieft, ist der Gorilla so gekrankt, dass er Pauline entflihren muss.
Wir schlipfen in die Rolle von Mario und unterstiitzen ihn dabei, die
aufziehbaren Mini-Marios in dutzende Levels zu schicken, welche al-
lesamt wie Geschicklichkeitsratsel aufgebaut sind. Ziel eines Levels
ist es, mindestens einen der Mini-Marios ins Ziel zu lotsen.

Komfortprobleme

Der zweite Serienteil aus dem Jahr 2006 fihlt sich anders als seine
Nachfolger noch etwas hakelig an. So kdnnen wir die Mini-Marios auf
Knopfdruck zwar hiipfen lassen, damit sie Hdmmer aufheben oder auf
Trampoline springen, doch bleiben sie nach einer Fahrt mit dem Auf-
zug gerne reglos stehen. Mit diesen Komfortproblemen kann man sich
aber recht schnell arrangieren. Dazu gibt es einen Editor, in welchem
wir eigene Ratsel kreieren durfen. Die einstige Upload-Funktion der
DS-Fassung gibt es in der Virtual-Console-Version aber nicht.

eric.e@n-mag.org

Von Eric Ebelt
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gen dar

FAZIT:

Wer wie ich erst mit den Nachfolgern zur Serie gefunden hat, wird
direkt in den ersten Levels mit Komfortproblemen konfrontiert
werden. Zum Glick kann man sich mit diesen recht schnell arran-
gieren. Trotzdem argere ich mich dartber, dass die meisten Levels
einfach keine Herausforderungen darstellen, da es nicht alle Mi-

ni-Marios ins Ziel schaffen missen.

Der Level-Editor ist das Resultat des nie veroffentlichten Donkey Kong Plus. Hier sollte man das Level auf dem Gamecube entwerfen und auf dem Game Boy Advance spielen.

PUBLISHER Capcom ENTWICKLER Capcom GENRE Survival-Horror
SYSTEM Wii U, Wii SPIELER 1 USK ab 18 Jahren PREIS 19,99 EUR HOMEPAGE

Resident Evil 4:
Wii Edition

Ein schnelleres Gameplay, dichte Atmosphare und endlich eine frei bewegbare Kameral!

Resident Evil 4 formte das Genre wie kein anderes!

it dem Auftrag, die verschleppte Tochter des US-Prasiden-
Mten Ashley Graham, aus den schmutzigen Handen einer
Sekte zu retten, macht sich Leon S. Kennedy auf nach Spanien.
Dort angekommen muss er schnell feststellen, dass es nicht bei
einem normalen Auftrag bleibt. Das gesamte Gebiet scheint mit
einem Parasitenvirus infiziert zu sein. Doch brauchen wir die Sto-
ry wohl kaum weiter zu erlautern - schlie8lich wurde dieses Spiel
gefuhlte einhundertmal auf jegliche Konsolen portiert und sollte
daher allen bekannt sein.

Zeitloser Klassiker?

Die Steuerung mit der Wii Remote ist unkompliziert und klappt
hervorragend! Schon nach wenigen Minuten haben wir den Dreh
raus und kénnen einen Gegner nach dem anderen niederstre-
cken. Zumindest bis wir Ashley Graham gerettet haben. Diese ist
weitaus weniger unkompliziert und stellt spielerisch eine echte
Herausforderung da! Trotz dieses Handicaps macht Resident Evil
4 unheimlich viel Spa und bietet um Langen mehr Gruselmo-
mente als die aktuellen Resident-Evil-Games.

mario.n@n-magqg.or

Von Mario Nguyen
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FAZIT:

Fur mich war es tatsachlich das erste Mal, dass ich meine Han-
de an Resident Evil 4 gewagt habe. Endlich mal wieder ein Resi-
dent-Evil-Ableger, der mir Angst macht, weiterzuspielen. Beson-
ders die stimmige Musik im Hintergrund hat dazu beigetragen.
Leider ist auch in diesem Teil die Munition stark begrenzt, doch

tragt naturlich auch in gewisser Art zur Atmosphare bei.
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LIVE VIEW m TEST PLUS

The Legend of

Zelda: phantom Houglass

PUBLISHER Nintendo ENTWICKLER Nintendo EAD 3 GENRE Action-Adeventure
SYSTEM Wii U, DS SPIELER 1-2 USK ab 6 Jahren PREIS 9,99 EUR HOMEPAGE

2

Um die Wartezeit flir die neuen Ableger der The-Legend-of-Zelda-Serie zu verkiirzen,

bringt Nintendo den DS-Teil Phantom Hourglass in den eShop der Wii U.

ie Handlung von The Legend of Zelda Phantom Hourglass
Danpft an den GameCube-Ableger The Wind Waker an. Nach-
dem Link die von Ganondorf entfiihrte Tetra, die in Wirklichkeit
Zelda ist, befreit, begeben sich die beiden auf eine Reise, um ein
neues Hyrule zu finden. Auf dieser Suche begegnet den beiden
und Tetras Piraten das mysteriose Geisterschiff. Tetra beschliel3t, es
allein zu erkunden und wird verschleppt. Beim Versuch sie zu ret-
ten, strandet Link auf einer entlegenen Insel.

Mit dem Stylus durchs weite Meer

Um Tetra zu retten begebt ihr euch mit der kleinen Fee Ciela und
dem Kapitan Linebeck auf die Suche nach dem Geisterschiff. Link
und das gesamte Spiel steuert ihr dabei mit dem Stylus. Das bedeu-
tet, dass ihr jede Aktion wie Schwerthiebe mit Tipp- oder Wisch-
gesten ausflihrt. Leider ist diese Steuerung wie auf dem Nintendo
DS nicht immer genau und es kommt schon mal vor, dass ihr unbe-
wusst eine Schlucht hinunter fallt. Wichtig flir euer Abenteuer ist
die Karte, auf der ihr fast immer Notizen und Markierungen setzen

konnt. soeren.j@n-mag.org

Von Soren Jacobsen
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FAZIT:

Phantom Hourglass macht auch acht Jahre nach der Veroffent-
lichung auf dem Nintendo DS noch Spal3. Die vielen Inseln der
Meere laden zum Erkunden und Entdecken ein. Einzig die nicht
immer prazise Steuerung und die sich wiederholenden und de-
motivierenden Abschnitte im Tempel des Meereskonigs, schma-

lern das Gesamtbild etwas.

Neben den ersten beiden Serienablegern der The-Legend-of-Zelda-Serie sind in den DS-Teilen nur ganze Herzcontainer und keine Herzteile versteckt.

PUBLISHER Nintendo ENTWICKLER Nintendo EAD GENRE Action-Adventure

SYSTEM Wii U, DS SPIELER 1 USK ab 6 Jahren PREIS 9,99 EUR HOMEPAGE

The Legend of
Zelda: Spirit Tracks

Seit 1986 rennt Link durch die Welten, um seine Prinzessin Zelda zu befreien. Dass er

dabei 2009 auch mal den Zug nimmt, hatte er damals wohl nicht gedacht.

inmal mehr wurde Prinzessin Zelda entfiihrt und es liegt fast
Eallein an uns, sie zu befreien. Unterstiitzung bekommen wir im
Verlauf der Story von Zeldas Geist und dieser wird uns im spateren
Spielverlauf noch sehr hilfreich sein. Dabei bewegen wir uns dieses
Mal auf Schienen fort; allerdings kommen wir nicht weit, da im gan-
zen Land die Schienen verschwinden und wir magische Gleistafeln
sammeln mussen, um die Gleise wieder auferstehen zu lassen. Das
dabei zum Einsatz kommende Panfloten-Spiel ist aufgrund der Po-
sition des Mikros eine hakelige und nervige Angelegenheit.

Zwei Spiele - eine Engine

The Legend of Zelda: Spirit Tracks basiert dabei auf der Engine des
Vorgiangers. Uber den Touchscreen des Wii U GamePads bewegen
wir Link, attackieren Gegner, interagieren mit Personen und Ob-
jekten im naheren Umfeld oder beschriften die Karte. Auch die be-
kannten Phantome vom Vorganger sind wieder dabei und kénnen
mit Zeldas Hilfe gesteuert werden, was auch relativ gut klappt. Nicht
ganz Uberzeugen kdnnen die, zum Glick freiweillige, Frachtmissio-
nen. Diese sind einfach zu eintonig gestaltet.

sebastian.k@n-mag.org

Von Sebastian Klein
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FAZIT:

Damals eines der besten The-Legend-of-Zelda-Spiele und heu-
te auch noch; es macht genauso viel Spal8 wie damals. Das Dun-
geon-Design, die Steuerung und die intelligente Notizfunktion
auf der Karte runden das Ganze ab. Mein Tipp: Am besten zusam-
men mit Phantom Hourglass kaufen. Beides Spiele, die man ge-

spielt haben muss!
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Rollenspiele aus erster Hand 44
Oft wird Nintendo nur mit der Super-Mario- und der The-Legend-of-Zelda-Serie asoziiert. Dass der Konzern

auch Rollenspiele zu bieten hat, erfahrt ihr von Alex.

Editoren — Werkzeuge der Kreativitdt 46
Mit Super Mario Maker ging Nintendo einen sehr mutigen Schritt. Tobias erkldrt euch, wie mdchtig solche

Werkzeuge sind.

Level-Architektur in Videospielen 48
Die Level-Struktur eines Videospiels ist ungemein wichtig ftir den Spielspals. Jonas liefert euch konkrete
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Rollenspiele aus
erster Hand

iele Spieler assoziieren mit Nintendo in erster Linie Genres wie
VJump ,n"Runs, Geschicklichkeits-, Familien- und Partyspiele oder
Marken wie Super Mario, The Legend of Zelda und Super Smash
Bros. - dennoch ist das japanische Traditionsunternehmen auch in
anderen Bereichen tatig. Ein oft nicht mit Nintendo in Verbindung
gebrachtes Genre sind Rollenspiele. Weit mehr Titel von Nintendo
gehdren dieser Kategorie an, als viele denke mdgen. Der Test zum
jungsten Vertreter dieser Riege — Xenoblade Chronicles X — findet

Am 4. Dezember 2015 erscheinen mit Xenoblade Chronicles X und Mario & Luigi: Paper

Jam Bros. zwei neue Rollenspiele aus dem Hause Nintendo. Wir werfen einen kleinen Blick

auf Nintendos hauseigene Titel in dem beliebten Genre.

sich in dieser Ausgabe des NMags. Gemeinsam mit euch wollen wir
einen Blick auf Rollenspiele werfen, die direkt oder indirekt von Nin-
tendo stammen.

Friiher Genre-Ausflug

Schon auf Nintendos erster Heimkonsole, dem Nintendo Entertain-
ment System (japanisch Famicom), gehdrten Rollenspiele zum Spie-
leangebot. So nahmen zwei der gré3ten Ostlichen Genre-Vertreter

Das fiir den Game Boy Advance verdffentlichte achte Fire-Emblem-Spiel war der erste Teil der Reihe, der auBerhalb Japans erschien.

ihren Anfang auf dem NES. Gemeint sind naturlich Final Fantasy und
Dragon Quest. Gerade letzterer gilt als Inspirationsquelle fir den
ersten Genre-Vertreter unter Nintendos-Flagge mit einem grof3en
Namen: Mother, auch bekannt als EarthBound Beginnings. Das 1989
zunachst ausschlieBllich in Japan veroffentlichte Rollenspiel tGber-
nahm Elemente der Dragon-Quest-Reihe, so war das Kampfsystem
an jenes aus Dragon Quest lll angelehnt. In den Westen schaffte es
der erste Teil der Mother-Reihe allerdings erst 2015 Uber die Virtual
Console der Wii U. Ahnlich verhielt es sich auch beim 1994 in Japan
und 1995 in Nordamerika erschienenen Nachfolger Mother 2 bezie-
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hungsweise EarthBound. Viele Anderungen zum Vorgéanger gab es
in Sachen Gameplay nicht, lediglich die bestehenden Mechaniken
wurden verbessert. Interessanterweise ist der zweite Teil der Reihe
allgemein etwas bekannter als sein Vorganger, was an der Veroffent-
lichung in Nordamerika liegen durfte. Europaische Spieler kamen
trotz langjahriger Versprechungen nicht bereits durch die Virtual
Console der Wii in den Genuss des Rollenspiels, sondern erst 2013
auf der Wii U.

Strategische Rollenspiel-Schlachten

Auf dem NES nahm auch eine andere, bis heute bekannte, Reihe ih-
ren Anfang. 1990 erschien in Japan das von Nintendo R&D 1 und In-
telligent Systems entwickelte Fire Emblem: Shadow Dragon and the
Blade of Light und legte den Grundstein fir die bis heute bestehen-
den Titel der Strategie-Rollenspiel-Serie. Wie so oft erschien auch
der Erstling der Fire-Emblem-Reihe nicht au3erhalb Japans. Dies gilt
sogar fir die spater veroffentlichten Virtual-Console-Varianten des
Titels. Durch das 2008 in Europa und 2009 in Nordamerika veroffent-
lichte Nintendo-DS-Remake von Fire Emblem: Shadow Dragon and
the Blade of Light mit dem gekurzten Titel Fire Emblem: Shadow
Dragon erhielten Spieler im Westen dennoch die Gelegenheit, die
Abenteuer von Marth und seinen Gefahrten mit zu erleben. Bishe-
riger Hohepunkt der Reihe ist das gerade im Westen Uberraschend
erfolgreiche Fire Emblem: Awakening, das 2012 (Japan) und 2013 (Eu-
ropa und Nordamerika) erschienen ist. Damit endet die Reihe aber
noch nicht. Kommendes Jahr erscheint im Westen, das seit Juni 2015
in Japan erhaltliche Fire Emblem: Fates. Erstmals setzt Entwickler In-
telligent Systems auf eine Veroffentlichung in mehreren Editionen,
die den Verlauf der Geschichte aus unterschiedlichen Blickwinkeln
aufzeigt.

Ein Klempner auf Abwegen

Marios Ausfliige in Rollenspiel-Gefilde sind heute keine Besonder-
heit mehr. Mit den Spielen der Paper-Mario- und der Mario-&-Lui-
gi-Reihen erlebt das latzhosetragende Maskottchen von Nintendo
seit nun mehr 15 Jahren Abenteuer mit Erfahrungspunkten und
rundenbasierten Kampfen. Den Test zum neusten Teil beider Reihen
findet ihr in dieser Ausgabe. In Mario & Luigi: Paper Jam Bros. treffen
die Reinkarnationen von Mario und Luigi erstmals auf die Papier-Ver-
sionen von bekannten Charakteren wie Mario, Bowser oder Peach.


http://n-mag.org

Uve B vcw I st B s

qrdr

o

a LW,

dr dr
i “ A

Schon vor dem Jahr 2000 erlebte der bekannteste Klempner

Taschenmonster

der Welt ein Abenteuer in Rollenspiel-Form. Es war 1996, Das vielleicht bekannteste Rollenspiel-Franchi-

als in Japan und Nordamerika Super Mario RPG: Le- se von Nintendo ist Pokémon. Seit im Februar 1996
gend of the Seven Stars flir das Super Nintendo Enter- erstmals die Editionen Rot und Griin in Japan fiir den Game
tainment System erschien. Entwickler war damals Boy erschienen sind,hat sich eine der bedeutendsten Marken
Square, das Unternehmen hinter der Final-Fan- des japanischen Traditionsunternehmens daraus entwickelt.
tasy-Reihe und Spielen wie Secret of Mana und Schon frih waren die Pokémon weltweit nicht mehr nur in
Secret of Evermore. Damit ist Marios erstes Rollenspiel also den urspriinglichen Rollenspielen fiir Nintendos Hand-
nur wegen Publisher Nintendo ein klassisches First-Par- held-Systeme verankert, sondern wandelten auch auf
ty-Spiel. Dennoch darf es an dieser Stelle nicht fehlen. anderen Pfaden. Sei es als Anime-Serie und -Film,
Europaische Spieler schauten 1996 Ubrigens in die Sammelkarten, Manga oder auch auf Flugzeugen.
Rohre. Bei uns erschien Super Mario RPG: Legend Das Phanomen Pokémon eroberte die Welt spatestens mit
of the Seven Stars erstmals im August 2008 fiir die dem Release der ersten Editionen 1998 und 1999 im Westen.

Virtual Console der Wii. Dazu gesellen sich Spin-off-Spiele, die teilweise selbst einer

An der Entwicklung des 2012 in Europa veréffentlichten Wii-Titels The Last Story war unter anderem Final-Fantasy-Schépfer Hironobu Sakaguchi beteiligt.

Art des Rollenspiels angehoren. Es diirfte definitiv feststehen, dass
kein anderer Genre-Vertreter aus dem Hause Nintendo so erfolg-
reich ist und eine solch grol3e Bedeutung hat.

Zweite und dritte Hand

Bereits einige der bisher erwahnten Spiele stammen nicht direkt
von Nintendo, sondern von Entwicklern, die entweder im Besitz
des Mario-Konzerns sind oder fast ausschlie3lich fir die Systeme
Nintendos entwickeln, doch es sind bei weitem nicht alle. Gerade
in den letzten Jahren hat Nintendo verstarkt Rollenspiele von ex-
ternen Entwicklern exklusiv fur die eigenen Systeme verdffentlicht
oder flr den Westen als Nintendo-Spiele lizensiert. Zu ersterer
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Gruppe gehoren die beiden Wii-Titel The Last Story und Pandora’s
Tower, die gemeinsam mit Xenoblade Chronicles als eine Art Rol-
lenspiel-Offensive zum Lebenszyklus-Ende der Wii erschienen sind.
Wahrend die Xenoblade-Entwickler Monolith Soft seit 2007 mehr-
teilig Nintendo gehdéren, waren die Entwickler der anderen beiden
Spiele unabhangig. Eine grol3e Besonderheit sind allerdings die
bereits erwahnten fir den Westen lizenzierten Spiele. Egal ob die
Inazuma-Eleven-Reihe, Fantasy Life oder das 2016 erscheinende Yo-
kai Watch - keines der Spiele stammt urspriinglich von Nintendo,
sondern wurden in Japan von Level-5 entwickelt und auf den Markt
gebracht. Nintendo ist also weit starker im Rollenspiel-Genre vertre-

ten, als man manchmal glauben mochte.
alexander.g@n-mag.org
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Editoren -
Werkzeuge der
Kreativitat

uper Mario Maker boomt! Millionen Kinder, Jugendliche und
S naturlich auch Erwachsene sind dem Phanomen erlegen. Da-
bei ist Super Mario Maker eigentlich gar kein Spiel im herkdommli-
chen Sinne. Es ist viel mehr ein Werkzeugkasten mit Rohren statt
Hammern und Minzen statt Nageln. Na schon, spielen kann man
auch, doch ist dies nicht das Kernelement. Kreativ werden, Level
designen, Spielbalancen abwagen und sich mit anderen Men-
schen austauschen: Das sind die Kernelemente von Super Mario
Maker. Und das sind auch die Elemente, die es zu mehr macht,
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Sie sind die Werkzeuge der Spielemacher und alle Jubeljahre erhalt der Endkonsument

auch Zugriff auf sie. Sie spornen uns an, noch ausgefallener zu werden. Die Rede ist von

Editoren. Aber wieso sind sie eigentlich so faszinierend

als einem einfachen Spiel: Zu einem Editor. Nun gibt es Editoren
naturlich nicht erst seit gestern. Tatsachlich lasst sich nicht genau
sagen, wann genau Editoren das Licht der Welt erblickt haben.
Das liegt einfach daran, dass der Ubergang zwischen Entwicklern
und Spielern meistens eben genau dieser Editor ist.

Die grof3en Editoren
Die Entwickler eines Spiels programmieren sich fur den Eigen-
gebrauch haufig diverse Tools (Werkzeuge), um die weitere

Nur einen halben Monat nach Verkaufsstart wurden bereits mehr als zwei Millionen Level in Super Mario Maker kreiert. Eine aktive Community!

Von Tobias Schmick

Entwicklung leichter und schneller zu gestalten. Diesen Tools
liegt eine vorher programmierte Engine (Motor) zugrunde,
ohne die sie nicht funktionieren wirden. Blindeln die Entwick-
ler diese Tools nun zusammen und machen sie zentral tGber ein
einziges Programm abrufbar, spricht man von einem Editor. Die
meisten Editoren sind nicht fur die Offentlichkeit zuganglich
und nur internen Entwicklern der jeweiligen Firma vorenthal-
ten. Ein paar der grél3eren Firmen dagegen stellen ihren Editor
zumeist kostenlos zur Verfligung, verlangen dafiir aber einen
gewissen Prozentsatz des Umsatzes ab einem Schwellenwert
des Gesamteinkommens desjenigen Entwicklers, der sich die-
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sen Editor zunutze macht. Die wohl meistgenutzte Engine ist

Unreal Engine 3 von Epic Games.

Die kleinen Editoren

Dann gibt es noch die sogenannten Karten-Editoren. Mit ihnen
ist es moglich, Inhalte flr genau ein Spiel zu erstellen. Der wohl
bekannteste und fir seine Zeit umfangreichste Karten-Editor ist
der World-Editor vom Echtzeit-Strategie-Titel [color=#FF0000]
Warcraft Ill: Reign of Chaos fur den PC[/color]. Dieser Editor ist
so machtig, dass Inhalte damit erstellt werden konnten, die noch
kaum etwas mit dem eigentlichen Grundprinzip des Spiels (iso-
metrische 3D-Strategie) zu tun hatten. Ganze Online-Rollenspiele
wurden damit gebaut und tatsachlich ist der Editor auch heute
noch in aktiver Verwendung: Taglich werden mehrere Dutzend
Karten flir das Spiel hochgeladen. Die weiterentwickelte Varian-
te gibt es heute als kostenlosen Zusatz flir das Spiel Starcraft Il
Wings of Liberty und dessen beiden Add-ons, die sogar noch
mehr kann, als der World-Editor von Warcraft Ill.

Und dann gibt es noch Minecraft

Minecraft hat eindrucksvoll bewiesen, dass ungewdhnliche Kon-
zepte funktionieren kdnnen. Dabei ist Minecraft gar kein Editor.
Viel mehr ist die Konzeption und das Ausdenken von immer im-
posanteren Strukturen, also die Zelebrierung der Kreativitat an
sich, in Verbindung mit typischen Survival-Elementen die trei-
bende Kraft hinter dem Erfolg des Indie-Spiels. So etwas gibt es
in Editoren nicht. Sie beschranken sich auf den kreativen Teil, den
Akt der Erschaffung an sich. Der Erfolg gibt dem Konzept recht
und die Begeisterung ebbt kaum ab. Aber was ist zum Beispiel
bei Super Mario Maker eigentlich so faszinierend daran, Level zu
erschaffen und sie mit aller Welt (oder zumindest seiner Familie
und dem Bekanntenkreis) zu teilen? Woher kommt diese Begeis-
terung? Vorneweg sei gesagt, dass nicht alle Menschen etwas mit
diesem Konzept anfangen konnen, ebenso wie nicht alle Men-
schen Minecraft spielen - auch wenn laut Stand 2014 mehr als
einhundert Millionen Spieler registriert sind und diese Spieler-
zahl ein Zehnfaches von dem symbolisiert, wie World of Warcraft
zu Spitzenzeiten vorweisen konnte. Um zu verstehen, woher jene
Begeisterung kommt, missen wir einen kleinen Exkurs in die Mo-
tivation des Menschen nehmen.
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Wie funktioniert Motivation?
Generell wird zwischen intrinsischer und extrinsischer Motivation
unterschieden. Das bedeutet im Prinzip nur, dass zwischen einer
Motivation, die von innen heraus gesteuert wird, und einer Mo-
tivation, die Faktoren von auflen miteinbezieht, unterschieden
wird. Im Falle von Super Mario Maker kommt die Motivation von
aullen; es macht uns einfach Spal3 zu sehen, wie andere unsere
Level spielen (und vermutlich dabei versagen). Dreh- und Angel-
punkt dieser Motivationen sind immer die Botenstoffe, die unser
Gehirn ausschittet, im Spezifischen sind das Noradrenalin, Dopa-
min und Serotonin, die in einer komplexen Wechselwirkung zuein-
anderstehen. Wenn wir zum Beispiel eine Aufgabe abgeschlossen
(oder einen Stern fur ein besonders aufwandiges Level erhalten)
haben, wird hauptsachlich Dopamin ausgeschittet und befliigelt
uns, gibt uns also ein Gliicksgefinhl.

Es wurde bewiesen, dass keine Korrelation zwischen dem Intelligenzgrad und der Kreativitdt einer Person existiert.
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noch am Anfang, denn wie es scheint, werden Big Planet oder dessen Nachfolger fiir die PlayS-

von Mensch zu Mensch andere Regionen im tation 3 und 4 dagegen haben zwar einen Editor,

Gehirn beansprucht, wenn dieser sich kre- der noch am ehesten mit dem von Super Mario Ma-

ativ betatigt. Einzig der prafrontale Kortex ker verglichen werden kann, der jedoch fir die breite
scheint immer aktiv zu sein. Nachdem wir jetzt Masse zu kompliziert und zu komplex geraten ist. Aul3er-
verstehen, wieso wir uns fur Spiele wie Super Mario Ma- dem ist dieser auch nicht das absolute Kernelement des
ker begeistern kdnnen und wie unser Gehirn auf Kre- Spiels wie beim Nintendo-Pendant. Super Mario
ativitat reagiert, konnen wir uns die finale Frage Maker findet ein Gleichgewicht zwischen Kom-

stellen: Wieso ausgerechnet Super Mario Maker? plexitat und Barrierefreiheit, das den Editor

als Genre massentauglich macht. Und dieser
Die Auswirkungen des Massenmarkts Massentauglichkeit haben wir es ultimativ zu
Viele andere Editoren haben es nicht ins Wohn- verdanken, dass in Zukunft aus dem Spiel Super
zimmer geschafft (oder wollten auch nie da hin) und haben somit Mario Maker womaoglich eine ganze Reihe von Maker-Spielen wird.

einen grol3en Teil der Spielgemeinschaft verpasst. Spiele wie Little tobias.s@n-mag.org
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Stimulanz-Level 9001

Zusatzlich werden beim kreativen Akt des

Schaffens viele Bereiche im Gehirn sti-
muliert, die wir sonst nicht nutzen.
Eine weit verbreitete Annahme
ist, dass die linke Gehirnhalfte
die logischen und methodischen
Aufgaben Gbernimmt und die rech-
te Halfte den kreativen Teil. Das ist
allerdings nur ein Marchen: So wer-
den unter Anderem beide Gehirnhalf-
ten beim schopferischen Prozess aktiv

beansprucht und nicht nur die rech-

te. Die Forschung ist hier allerdings
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Level-Architektur
in Videospielen

inmal mehr gab Shigeru Miyamoto in einem Interview preis, wel-
Eche gedanklichen Hintergriinde allein in das allererste Level von
Super Mario Bros. geflossen sind. Das Level der ersten Welt verfolg-
te das Konzept, ein normales Level mit Elementen eines intuitiven
Tutorials zu verknipfen. So verleitet der allererste Gumba den Spie-
ler automatisch dazu, Gber ihn zu springen und damit die Sprung-
funktion zu meistern. Folgende Spielelemente wie Rohren und Po-
wer-ups wurden ebenfalls mit einpragsamen Instanzen eingefiihrt,
die der Spieler nicht umgehen kann. Hier ging die Struktur der Spiel-
welt Hand in Hand mit den Elementen eines Tutorials einher, das mit
den limitierten Steuerungsoptionen damals naturlich noch dement-
sprechend simpel ausfiel. Diese Kommunikation zwischen Spiel und
Spieler ohne Text und Ton funktionierte groBtenteils unterbewusst,

Wahrend zur Bewertung von Spielen in erster Linie Elemente wie das Gameplay oder die

Prasentation herangezogen werden, kann eine hervorstechende Level-Architektur schon

im ersten Spielabschnitt entscheiden, ob uns ein Spiel langfristig fesselt.

sodass dem Spieler die Grundlagen des Spiels anhand der Struktur
der Level beigebracht wurden. Dieser Leitfaden zieht sich durch eine
Menge weitere Spiele von Nintendo, nicht zuletzt erkennen wir dies
auch in den Ratselpassagen der The-Legend-Zelda-Reihe.

Eine Welt, die ins Blut Uiber geht

The Legend of Zelda: Skyward Sword war in den Augen vieler Zelda-
Fans beispielsweise nicht die erwartete Offenbarung, obwohl das
Spiel mit einigen Innovationen und noch nie dagewesen Neuerun-
gen flr den einen Teil der Reihe punktete. Das betrifft auch die Spiel-
struktur. Zwar gibt es nur drei gréBere Gebiete, die zu Ful3 erforscht
werden konnen, aber an diesen erkennen wir unmissverstandlich,
dass Nintendo das klassische Dungeon-Design damit revolutio-

Von Jonas Maier

nierte, dass Level- und Ratselpassagen schon hier, vor den ei-
gentlichen Dungeons, eine hohe Qualitat erreichten. Offene
Areale gehdren zu Zelda wie das Schwert zu Link, aber noch
kein Hyrule war ausgefeilt und erinnerungswiirdig genug, als
dass sich die Spieler langer darin aufhielten, als unbedingt n6-
tig — schon gar nicht die gro3ten seiner Art wie jenes aus The
Legend of Zelda: Twilight Princess. Phiorne, Eldin und Ranelle
sind im Grunde grof3e Parcours in denen die Spieler sich aus-
toben dirfen. Die neuen Bewegungsmuster unseres Links,
die passenderweise irgendwo doch im Nachhinein an Assas-
sin's Creed erinnern, waren auch darauf perfekt abgestimmt.
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Obwohl der Gumba der allererste Gegner in Super Mario Bros. ist, wurde dieser erst ganz zum Schluss erstellt, denn...
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Wider Karte und Kompass

Ein weiterer Punkt, mit dem Entwickler die Erfahrung der Spieler in
ihren Level massiv beeinflussen kdnnen, ist die Art und Weise, wie er
sich in der Welt zurechtfinden muss und welche Hilfsmittel ihm da-
fur zur Verfiigung stehen. Die Minimap in einer wahllosen Ecke des
Bildschirms ist genrelibergreifend langst zum Standard geworden,
Skyward Sword schwenkte auch hier in eine andere Richtung. Die
Spieler werden gezwungen, ihre Orientierung selbst zu behalten,
also mit wachem Gem(it durch die Spielwelt zulaufen. Naturlich kann
man jederzeit seine aktuelle Position in einem Untermeni einsehen,
diese Karte war flr viele Spieler aber nicht sonderlich hilfreich und
storte dazu noch den Spielfluss des flinken Pastell-Links. Dadurch
werden Gebiete wie Links oft besuchter Heimartort in irgendeiner
Art und Weise auch zu unserer Heimat, nachdem wir dessen verwin-
kelten Aufbau durch eigenes Erkunden flr uns erschlossen haben.
Gabe es in Warnfarben blinkende Hinweis-Pfeile, ware das keines-
falls moglich. Spiele wie Dark Souls verzichten gleich ganz auf eine
Karte und zwingen damit den Spieler, sich mit seiner Umgebung ak-
tiv auseinanderzusetzen. Diese Konzepte besitzen eine Menge Po-
tential und wir wiirden uns freuen, wenn in Zukunft mehr Entwickler
solche Experimente mit ihren Level-Strukturen eingehen.

Eine Frage der Perspektive

Andere Ansatze verfolgt zum Beispiel Xenoblade Chronicles X, das
von Beginn an keine Geheimnisse aus Anzahl und Aufbau seiner
Gebiete macht. Dieses Spiel legt Wert darauf, den Spieler mit sei-

nen Superlativen der Level-Konstruktionen zu begeistern - sich
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...Shigeru Miyamoto brauchte fiir das erste Level unbedingt noch einen einfachen Gegner, der beim ersten Draufhiipfen besiegt wird - das machte den Gumba einzigartig.

die riesige Welt tatsachlich einzupragen steht gar nicht erst zur
Debatte. Das heif3t aber nicht, dass Spieler mit realitatsbezoge-
nen Welten- und Gro3enverhaltnissen eher warm werden, als mit
Strukturen, dessen Gesamtzweck ganzlich einem Spielprinzip
dienlich sind. Jeder, der damals Resident Evil erlebt hat, wird be-
statigen, dass die Spencer Villa bei naherer Betrachtung niemals
ein wohnfahiges Gebaude abgeben wiirde. Kein Architekt wiirde
jemals einen solchen Grundriss mit so vielen tberflissigen Korri-
doren und fensterlosen Raumen gestalten. Als Spielwelten funk-
tionieren solche einpragsamen Schauplatze aber hervorragend,
was belegt, dass sich hier zuallererst Gedanken uber gameplay-

technische Anforderungen gemacht wurden, die das fertige Level

dann erfiillen muss. Auch ohne Einblicke in den Entwicklungspro-
zess aktueller Videospielen zu bekommen, erkennen wir an den
Endprodukten doch immer 6fter, dass der Schwerpunkt vermehrt
in Richtung Prasentation und Inszenierung abdriftet. Horror-Spie-
le leiden darunter besonders stark, sogar so sehr,

dass die ganz grol3en Titel des Genres aus Reihen

wie Resident Evil, Project Zero oder Alone in the

Dark nur deswegen als Klassiker betitelt werden,

weil die Neuinterpretationen dieser Spiele kaum

vergleichbare Reize bieten und bestenfalls noch

als Standard abgestempelt werden kénnen.

Die Vorziige des Backtrackings

An die unbeeindruckenden Levelstrukturen aus
Resident Evil 6 erinnert sich namlich kaum noch
jemand. Eigentlich sollte durch die gegebene
Linearitat eine einpragsame Spielerfahrung ge-
boten werden. Der Spieler sieht und erfahrt in
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Backtrackings schlagt hier besonders zur Gute. Die vielen Ableger
der Metroid- und Castlevania-Serie werden von diesem Spielele-
ment Gberhaupt erst getragen. Urspriinglich wurde damit haupt-
sachlich das Wissen der Spieler abgefragt, inwieweit sie eine ver-
schachtelte Spielwelt verinnerlicht haben und somit wussten, mit
welchen Fahigkeiten an welchem Ort sie Erfolge erzielen konnen.
Inzwischen wird das Element leider von immer mehr Spielen ver-
wendet, um magere Spielzeiten linearer Level ein wenig zu be-
fligeln. Selbstverstandlich bedeutet das nicht, dass neuere Ent-
wicklungen automatisch zum Enttauschen verurteilt sind, auch
heute Uberzeugen jedes Jahr zahlreiche Spiele mit grandiosen
Level. Fur die Zukunft wiinschen wir uns aber, dass der eine oder
andere Publisher und Entwickler seine Versaumnisse erkennt und
uber seinen eigenen Schatten springen kann, um sich vielleicht
wieder ein wenig mehr zu trauen.

onas.m@n-mag.or

gerichteten Levelstrukturen genau das, was sich
die Entwickler vorstellen und verzichtet daftir auf
eine gewisse Bewegungsfreiheit. Wenn allerdings
etablierte Genrekonventionen gewinnbringen-
den Formeln der Industrie Platz machen mussen
und auf einmal oberflachliche Spielwelten mit ei-
nem Schwerpunkt auf Zuganglichkeit und Mas-
senkompatibilitat Standard werden, ist die Line-
aritat nur ein weiterer Katalysator fiir mide und
dennoch unzufriedene Spieler. Das Element des
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