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DAS TEAMBASIERTE ACTION-SPIEL FiR DEINEN DS!

Wiahrend eines Ro lugs
wird Dein Helikopter von den
Vietkong abgeschossen. Befreie
gefangene Zivilisten und veriasse
das Feindgebiet.

Benutze den Touchscreen, um b
Befehie zu erteilen, Dein Inventar

aufzurufen oder die Karte zu

betrachten. Nutze die spezigllen

Fahigkeiten und Waffen Deiner

Manner (Fernanariff, Granatwerfer,
automatische Waffen ete.)

Kampfe mit Deinen Mannern gegen
Soldaten, Panzer, Geschutze
Kasernen, Minen und Fallen.

NINTENDDD)S Eidog)

Coyote Console. Nintendo. Nintendo'DS and the official seai
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LIEBE SPIELERINNEN UND SPIELER, | |

B die Tage sind kiirzer geworden, die Temperaturen verharren in frostigen Tiefen,

4 die Regale der Supermarkte quellen iber vor Mandelspekulatius, Lebkuchen |

¥ und Weihnachtsmannern, und allerorten versinkt die Welt unter der wei- '

¥ [Ben Pracht dichter Schneedecken - ja, dieser Winter macht seinem Namen

»  schon in der besinnlichen Vorweihnachtszeit alle Ehre! Doch nicht nur aus ;'-:
meteorologischer Sicht sind neue Rekordzahlen zu erwarten: Der Dreikampf der

" Giganten Sony, Microsoft und Nintendo wird in diesem Jahr besonders hart gefochten,

v schlieBlich haben sich inzwischen auch die japanischen Traditionsfirmen auf dem Markt

der Next-Generation-Konsolen etablieren kdnnen. Bester Beweis dafir ist die Auswahl .

erstklassiger Titel, die in der fiir Spielebegeisterte erfahrungsgemdf schonsten Zeit des 'l

) Jahres um einen Platz unterm Weihnachtsbaum buhlen. Entsprechend emsig war auch |

& die Redaktion dabei, die Flut an hereinbrechenden Spielen zu Testzwecken und Vor- |

schauberichten zu bewaltigen - und hatte trotz Termindrucks eine Menge SpaR dabeil |

Einer sticht bei dem ganzen Gerangel jedoch besonders hervor. Nicht etwa wegen seines
tollen Aussehens - das ist Durchschnitt. Auch nicht wegen seiner Kleidung, die zeigt sich
¥ eher zweckmaBig. Was ist es dann? Es sind sein unvergleichlicher Charme, sein Talent, mit
wenigen Worten groBes zu erzéhlen und nebenbei im wahrsten Sinne des Wortes ein gan-
zes Universum im Alleingang zu retten: Die Rede ist selbstverstandlich von Mario, dessen
Auftritt in Super Mario Galaxy der gesamten Fachwelt und nicht zuletzt uns den Atem
b verschlagen hat - auf Seite 10 lest ihr, warum Shigeru Miyamotos neuester Streich zu den
; g Vielleicht besten Spielen aller Zeiten gehdrt. Besonders freut es uns au-
: Berdem, euch in dieser Ausgabe ein Exklusivinterview mit Dr. Bernd
Fakesch prasentieren zu konnen. Erfahrt auf Seite 48 mehr Giber den Kopf der
deutschen Nintendozentrale und seinem Verhaltnis zu Tetris, der Musikindustrie
und dem diesjahrigen Weihnachtsgeschaft.

' Bevor wir euch nun mit der aktuellen Ausgabe alleine lassen, wiinschen wir
vom NMag euch, unseren Lesern und euren Familien, Freunden und Bekannten

eine stressfreie Vorweihnachtszeit, besinnliche Festtage und einen Weihnachts-

| baum voll umliegender Geschenke.

¥ |n diesem Sinne

EUER NMAG-TEAM
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Ein Entwickler, der eine Konsole massiv
mit Software unterstiitzt, ist nicht auto-
matisch ein guter Hersteller. ,Qualitat vor
Quantitat’, dieser geldufige Spruch birgt
viel Wahrheit in sich, doch einige Entwick-
ler in der Videospielbranche scheinen das
anders zu sehen. Dazu gehort neuerdings
auch Ubisoft, ein Hersteller, der Ninten-
dos Wii und DS zahlreich mit Spielen
unterstiitzt. Ob Far Cry Vengeance, GT
Pro Series oder Monster 4x4, all diese
Last-Gen-Portierungen fiir Wii stammen
aus dem Hause Ubisoft und haben eines
gemeinsam: Sie sind qualitativ gesehen
eine pure Enttduschung. Rayman Raving
Rabbits und Red Steel sind die einzigen
Ausnahmen des bisherigen Ubisoft-An-
gebots, alle anderen veréffentlichten Wii-
Spiele gelten als lieblose Portierungen,
worunter sich einige wahre Spielegurken
befinden. Dennoch hat gerade Ubisoft,

Spiele

ID SOFTWARE

Kiinftig bessere Nintendo-Unter-
stiitzung moglich

Die Entwicklung von Orcs & Elves be-
reitete Id Software, dem Entwickler, der
durch Namen wie ,Quake” oder ,Doom"”
bekannt wurde, einen solchen SpaB, dass
man im nachsten Jahr mindestens einen
weiteren Titel fiir Nintendo DS verdffent-
lichen mochte. Id Software steht daftir,
Spiele nicht nur lieblos zu portieren, son-
dern der jeweiligen Plattform adaquat
anzupassen und beim nachsten DS-Pro-
jekt wird es sich aller Voraussicht nach
um einen bekannten Shooter handeln.
Wir halten euch auf dem Laufenden!

NEWSTICKER

Vom Spielegurkengarant zum Qualitétshersteller?

der Entwickler, der einen erheblichen
Image-Schaden erlitt, groBe Vorstel-
lungen von der Zukunft. ,Man mochte
Nintendo-Qualitat erreichen’, und das
schon im kommenden Jahr! Diese Aus-
sage stammt von Yves Guillemot, dem
Chief Executive Officer (CEO) von Ubisoft
und dirfte fir viele recht unrealistisch
klingen. Mit 400 bis 500 Mitarbeitern, die
momentan bei Ubisoft an Wii-Software
arbeiten, mdchte man dieses Ziel den-
noch erreichen. Ob sich darunter auch
mit Miyamoto vergleichbare Kopfe befin-
den, stellt sicherlich die grofite Frage dar,
denn eine grofRe Mitarbeiteranzahl niitzt
nicht viel, wenn Kreativitat nicht vorhan-
den ist. Man darf gespannt sein, ob uns
ein Rayman-Jump & Run in Super Mario
Galaxy-Qualitat erwartet oder Guillemots
Aussage nichts weiter als heifle Luft war.

Spiele

WIIWARE

dpaiia Finvalhait
|\’._!_,'.' cinZeineite

n bekannt

Im Frihjahr des kommenden Jahres
wird es méglich sein, liber den WiiWare-
Kanal neu entwickelte Wii-Software he-
runterzuladen (wir berichteten). Nun ist
bekannt, dass die Entwickler zugunsten
der Qualitat nur einen Titel pro Monat an-
bieten diirfen. Der Preis darf frei von den
Entwicklern bestimmt werden und wird
je nach Entwicklungsaufwand von Spiel
zu Spiel variieren. An rund 100 WiiWa-
re-Titeln wird gearbeitet, wobei 35 von
Nintendo stammen und das maximale
Budget bei 100.000 US-Dollar liegt.

) SPIELWIESE

EINE FRAGE, EINE ANTWORT

WAS WAR EUER GROSSTER FEHLKAUF UND WARUM?

Zelda - Wind Waker

&0 07,77

(4
&

Wing Island

In der nAchsten Ausgabe: Welcher ist flir dich der griBte Vide-
ospielheld und warum? Schickt einfach eine E-Mail an

redaktion@n-mag.de oder klickt euch reinauf www.n-mag,de.
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Nachdem ich den ersten Prime-Teil mit Begeisterung ge-
zockt habe, stelte sich beim Cube-Nachfolger eine gewisse
Erntichterung ein. Die Parallelwelt-Geschichte nervte mehr,
als dass es mich motivierte. Zu viele ,schon gesehen” Er-
lebnisse fiigten sich zusatzlich mit ein. Bei der DS-Version
war fiir mich das Hauptmanko die unbequeme Steuerung.
Ich kann kaum zehn Minuten zocken, ohne dass mir die
Hand nicht zu schmerzen beginnt - absolut unspielbar. Und
nach circa zwei Stunden im dritten Prime Teil, scheint sich
da ebenfalls wieder eine Enttauschung anzubahnen. Trotz
neuer Steuerung, irgendwie hat man das Gefiihl, dass alles
schon mal da war. Ich will wieder ein Metroid in 2D.

Ich bin grundsitzlich ein Freund der Sonic-Reihe, aber Sha-
dow war fir mich der absolute Tiefpunkt. Ich habe es zwar
auf direktem Wege durchgespielt, die zusatzlich spielbaren
Level aber ausgelassen, da das Spiel einfach nicht das ge-
wohnte Feeling riiberbringen konnte. Zum Gliick ist Sega
mit Sonic und die geheimen H.inge wieder einen Schritt
zurtick in die richtige Richtung gegangen.

mir unter anderem we- *©
gen dieses Ablegers® :
auch einen GameBoy Ad- Siaig
vance zugelegt und war, #a°
als ich das Spiel startete, ‘ 3
restlos enttauscht. Die Story war langweilig, die Sequenzen
(gerade am Anfang) unglaublich lang und eher verwirrend
als alles andere, der NPC Partner war so strunzendumm ...
ne, also mir hat es nicht viel Freude gemacht muss ich zuge-
ben:ich wiird’s nicht wieder kaufen.

GHOSTBUSTERS

Anno 2001 durften GameCube-Spieler noch mit Luigi auf Geisterjagd gehen, auf Wii

und DS wird dies bald in einem neuen Ghostbusters-Spiel méglich sein. Dabei handelt

es sich um eine Filmfortsetzung in Spielform, wobei Protagonisten der Filme in das Pro-

jekt involviert sein werden. Die Nintendo-Varianten gehen mehr in Richtung Familien-

unterhaltung, als die Versionen fiir PS3 und Xbox 360, welche sich an Hardcore-Spieler

richten sollen.

FIRE EMBLEM DS

Hobbystrategen, die nur DS ihr Eigen
nennen, dirfen sich freuen, denn mit

Fire Emblem startet bald eine der erfolg- §

reichsten Strategie-Reihen auf Nintendos
Handheld. Schon im Frihjahr dieses Jah-
resdeutetendie EntwicklervonIntelligent
Systems auf einen DS-Teil hin, denn man
habe festgestellt, dass sich Strategie-Rol-
lenspiele sehr gut fiir Handhelds eignen.
Eine Feststellung, in der viel Wahrheit
steckt. Nicht zuletzt durch den Touch-
screen eignet sich das Genre perfekt fir
den DS. Auch die Tatsache, dass der DS
tiber zwei Bildschirme verfligt, sorgt fiir
Vorteile: Wahrend auf dem Touchscreen
die Spielziige getdtigt werden, sind auf
dem oberen Bildschirm wichtige Daten
oder Kampfszenen zu sehen. Der DS-Teil
prasentiert sich in einfacher 2D-Grafik
und wird Zwischensequenzen im Comic-
Look enthalten. Erscheinen wird diese
potenzielle Strategie-Perle rund um Roy
und Marth im kommenden Jahr.

FAKT IST,

» Mario in,Donkey Kong” aus 16x16
Pixeln bestand

- die Uhr im Funktower von Resident Evil
4 Wii Edition 17: 45 anzeigt

« im Garten vor Peachs Schloss in Super
Mario 64 sechsundzwanzig Baume
stehen

+ Mario vor,Mario Bros." von Beruf
Zimmermann war

« im Lylat Sytem 25 Routen zum Ziel
flihren

» Mario vor ,Mario Bros.” den

Namen Jumpman trug.



Erinnern Sie sich noch, was Sie alles als Kind auf dem Spielplatz angestellt

haben? Da war doch waghalsiges Klettern und Sandférmchen klauen sicher
das harmloseste. Ab sofort konnen Sie zusammen mit Ihrer Familie den
Spielplatz von EA bei Wind und Wetter virtuell immer wieder besuchen.

Kaum ein Erwachsener geht mit seinen Kin-
dern heutzutage noch auf den klassischen
Spielplatz, Abenteuerparks oder Sport-Er-
lebniszentren stehen deutlich hdher im
Kurs. Aber auch Videospielen ist vor allem
in der kalten Jahreszeit eine spannende Al-
ternative: Grof3 und Klein finden sich neuer-
dings zum virtuellen Wettstreit vor Ninten-
dos Wii oder Nintendo DS ein - und EA
Playground ist der Ort, wo sich Kinder jeden
Alters in bekannten und neuen Disziplinen
jederzeit messen kénnen.

AUF DIE SPIELE, FERTIG, LOS!

EA Playground ist auf der Wii und dem
Nintendo DS ein komplett unterschied-
liches Erlebnis. Jeder virtuelle Spielplatz
fordert die Spieler mit anderen aufre-
genden Tatigkeiten heraus. In allen Fallen
sind die Wiimote und der Stift des DS die
zentralen Bestandteile der épielerfahrung,
denn die intuitive Steuerung fesselt die
Teilnehmer von Anfang an.

Unter anderem wetteifern Sie in Diszipli-
nen wie Dartwerfen und Volleyball um
Punkte und Bonusgegenstande. Auf dem
Basketballplatz geht der Sieger aus dem

) — I
: ags}
§ z
3 Z

Freiwurf-Wettbewerb hervor. Und wer
glaubt, ein Papierflieger wirde sowieso
zu nicht mehr als schnédem Geradeaus-
fliegen taugen, der wird auf der luftigen
Rundflug-Strecke des EA Playgrounds si-
cher eines Besseren belehrt. SchlieBlich
waren da noch die schnittigen Flitzer der
Modell-Autorennbahn, die auf geschickte
Lenker angewiesen sind.

SPIELPLATZ IN DER HOSENTASCHE

Auf dem DS starten Sie vom saftigen Griin
des Platzes in eine Runde Trampolinsprin-
gen, jagen Schmetterlingen hinterher, fet-
zen mit ferngesteuerten Autos einen kniff-
ligen Parcour entlang oder beweisen lhre
Reaktionsfahigkeit bei der Playground-Va-
riante des beliebten Schulsports Volker-
ball. Auf dem Weg durch die Welten von
EA Playground besiegen Sie sowohl auf
der Wii als auch dem DS unbeliebte Méch-
tegern-Spielplatz-Tyrannen, um  nach
einem Sieg Ihr wertvolles Sti-
cker-Album zu vervollstandi-
gen, mit dem Sie versteckte
Minispiele und Zusatzfunk-
tionen freischalten.

“gunoiBReiy™"

\

(INFO })

EA PLAYGROUND

Spafige und herausfordemde Mini-Spiele fir

Jung und Alt, verpacktim ansprechenden
Comic-Stil —und inklusive Volkerball!

Plattform: Nintendo Wii
Erscheinungstermin: 8.11.2007
Kategorie: Spielesammiung
Preis: 39,99 € (UVP)

Plattform: Nintendo DS
Erscheinungstermin:  8.11.2007

Kategorie: Spielesammiung
Preis: 29.99€ (UVP)

WWw.n-mag.de -
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YOSHI'S STORY

Der kunterbunte Hipfer mit dem beliebten
Langzungendino konnte damals nicht jeden Yo-
shi-Fan Uberzeugen. Viele wiinschten sich einen
wahren Yoshi's Island-Nachfolger, doch das N64-
Jump&Run ging in eine etwas andere Richtung.
Baby Mario hat seine Pflegefamilie gefunden und
spielt nun keine Rolle mehr. In diesem kindge-
rechten Hupfspiel, das als 2- und 3D-Zwischen-
ding bezeichnet werden kann, ist der Dino ganz
allein unterwegs. Doch das Spielziel ist fast das
gleiche: Es darf fleifig gesucht und gesammelt
werden. Nicht nur Friichte, um so das Punkte-
konto zu erhéhen, sondern auch gut versteckte
Herzen, damit im folgenden Kapitel nicht nur der
erste Level zur Auswahl steht. Das Spiel prasen-
tiert sich in wahrer Bilderbuchoptik und sollte
aufgrund des eigenartigen Grafikstils von der al-
teren Spielergemeinde erst einmal auf Probe ge-
spielt werden. Allein der gewthnungsbeddirftige
Titelsong - ein klarer Ohrwurm - verrdt mehr als
1000 Worte {iber das Spiel.

DF

Jump & Run
N64
1000 Wi

1

SUPER METROID

Samus’ Super Nintendo-Auftritt wird von vielen
Metroid-Fans vergottert und oft als ,Bestes Vide-
ospiel aller Zeiten" betitelt. Das Spiel schrieb in
der Tat Geschichte, denn viele Spielelemente, die
wir aus den aktuellen Metroid Prime-Teilen ken-
nen, hatten dort ihren Ursprung. Puzzleartig ar-
beitet ihr euch durch die nicht zu klein geratene
Karte, wobei viele Areale erst dann zuganglich
werden, wenn ihr das nétige Ristungsupgrade
gefunden habt. Der Charge Beam ist ebenso mit
dabei wie der Morph Ball oder die Super Mis-
siles, die fir eine beachtliche Erderschitterung
sorgen. In den leider wenigen Spielstunden er-
warten euch tibergrofle Gegner, darunter Ridley
oder Superhirn ,Mother Brain’, die es wahrlich in
sich haben. Action-Freunde diirfen bedenkenlos
zugreifen. Selbst wer erst durch die Metroid Pri-
me-Teile zum Metroid-Fan wurde, wird sich allein
durch die bekannten Melodien, sprich, durch die
unvergleichliche Metroid-Atmosphére bei die-
sem Titel pudelwohl fihlen.

GUNSTAR HEROES

Wer Contra kennt, weil3 in etwa, was ihn in die-
sem actiongeladenen Titel aus dem Hause Tre-
asure erwartet. In diesem 2D-Jumpé&Shoot flie-
gen nicht nur massig Bleikugeln durch die Luft,
sondern auch viele Flammen. In den abwechs-
lungsreichen Levels kampft ihr euch durch Geg-
nermassen, die von allen Seiten kommen. Einige
Gegner hinterlassen Waffen oder Energietanks,
die ihr keinesfalls ignorieren solltet. Durch den
knackigen Schwierigkeitsgrad seid ihr zu keiner
Zeit unterfordert, Waffenupgrades und neue
Lebensenergie kommen euch also immer ganz
recht. Das Spiel ist zwar ziemlich schnell durch-
gespielt, Actionfans aber werden die wenigen
Stunden genieflen. Man sollte jedoch wissen,
was auf einen zukommt, denn andernfalls wird
man womaoglich schwer enttauscht. Euch erwar-
tet pure Ballerei, die besonders im kooperativen
Modus zur Héchstform auflauft. Doch selbst zu
zweit hat man ordentlich zu tun, besonders am
Levelende, wo jeweils ein saftiger Endboss auf
euch wartet. DF

Welches war dein erstes Nintendo-Spiel? Teil deine Retro-Erinnerungen mit uns.
Einfach per Mail an redaktion@n-mag.de (Betreff: Erstes Spiel).




DIE REDAKTION

Neun junge Képfe, die in jedem zweiten Satz das Wort Nin-
tendo verwenden - das sind wir! Wir sind in erster Linie
Spieler, dann erst Redakteure. Wenn wir vor den Bildschir-
men sitzen und die Wii-FB wild umherschwingen oder mit

_

@ ROBERT RABE g
: &~ Reggie vom NMag N
+ HORT GERADE: Klicken der Tasten vom PC | « LIEST GERADE: im dlten ICO-Archiv
«ZULETZT GESEHEN: Ostercier im Supermarkt +SPIELT GERADE: Mario Galaxy (wer nicht?}

+ LIEBLINGSVIDEOSPIELCHARAKTER: + LIEBLINGSVIDEOSPIELCHARAKTER:

die Rabbids {ohne Rayman) Pompethasenund Link

+ LIEGT UNTERM WEIHNACHTSBAUM: - LIEGT UNTERM WEIHNACHTSBAUM:

~

Mr. lwata vom NMag

dem Touchpen kritzeln, geschieht das nicht mit dem perma-

nenten Hintergedanken, dartiber noch einen Test schreiben

zu miissen. Doch auch als Nintendo-Nerd muss man nicht

automatisch alles gut finden: Wir lassen das Spiel auf uns zerbrochene Glaskugeln wieder viel zu viel Schokolade

einwirken. Wurden wir (iberhaupt unterhalten,hat es Spaf} * MUSS MAL GEMACHT WERDEN: « MUSS MAL GEMACHT WERDEN:
gemacht? Wir wissen aus eigener Erfahrung: Fiinfzig Euro Update des Wi-Systems Nintendo U-Eier

gibt man ungern einfach her; umso wichtiger ist es, am /,Il/l /I’I/
Endekeine herbe Enttduschung mit einem gekauften Spiel e *'\\

zu erleben. Deswegen versuchen wir, euch eine méglichst ANDREAS REICHEL == MATTHIAS HEILIG 5 )
nachempfindbare Sicht auf unsere Spieleindriicke zu geben. Marios Stuntman. Woohoo! &, Putzfrauin G theim

Unsere Punkte-Bewertung ist nur eine Erganzung zu einem - HORT GERADE: Rise Against — Prayer Of The Refugee - LIEST GERADE: die Hany—Potter-Bij‘;er =
Test und gibt eine grobe Orientierung an. Die Geschma- +SPIELT GERADE: Super Mario Galaxy sHORT GERADE; Matchbox 20 - Exile on Mainstream

- LIEBLINGSVIDEOSPIELCHARAKTER: - LIEBLINGSVIDEOSPIELCHARAKTER:
; i 5 ) - Sonic the Hedgehog George Stobbart (Baphomets Fluch)
Begeisterung bei jedem Spieler ausist. Wer keine Ego-An- « LIEGT UNTERM WEIHNACHTSBAUM: - LIEGT UNTERM WEIHNACHTSBAUM:

cker sind so verschieden, dass nicht jedes Spiel die gleiche

MARCEL FOULON "@ DAMIAN FIGOLUSZKA
Der perfekte Nintendo-Char

or ge 3B-Veteran
« HORT GERADE: The Kaoks — Seaside « SPIELT GERADE: Til 3 der Metroid Prime-Trilogle
«SPIELT GERADE: Pro Evolution Soccer (8 +ZULETZT GESEHEN: Game-Over-Bildschim in Galaxy
+ LIEBLINGSVIDEOSPIELCHARAKTER: « LIEBLINGSVIDEOSPIELCHARAKTER:
Solid Snake | Leon S. Kennedy
~LIEGT UNTERM WEIHNACHTSBAUM: - LIEGT UNTERM WEIHNACHTSBAUM:
tonnenweise Geschenke *tragm® LLuft’, verpacktin einem Karton
« MUSS MAL GEMACHT WERDEN: « MUSS MAL GEMACHT WERDEN:
Hausaufgaben im Lotta gewinnen

e

SO BEWERTEN WIR
Jedes Spiel kann in unserem Test eine Bewertung von einem EMANUEL LIESINGER @ DANIEL BUSCHER ;
bis maximal zehn Punkten abstauben. Je hoher die Zahl, Der, der die Blumen lenkt = JTales of Symphonia“-Anbeter
umso mehr unterhalt das Spiel. Fiinf Punkte bilden dabei die «SPIELT GERADE: dieses Weltraurnspiel mitdem Klempner « SPIELT GERADE; Alundra (PS1)
goldene Mitte: Hier erwartet euch kein Sperrfeuer an Inno- ~ZULETZT GESEHEN: Kaisermiihlen Blues ~ZULETZT GESEHEN: End of Evangelion
vation, aber ihr werdet auch nicht enttiuscht. Ein typisches « LIEBLINGSVIDEOSPIELCHARAKTER: + LIEBLINGSVIDEOSPIELCHARAKTER:
Durchschnittsspiel eben. Je hdher oder niedriger ein Spiel bl e ondac)

¥ ¢ 9 P ( + LIEGT UNTERM WEIHNACHTSBAUM: « LIEGT UNTERM WEIHNACHTSBAUM:

bewertet wurde, umso besser beziehungsweise schlechter | der betrunkene Weihnachtsmann Tannennadeln *hoho*
hat es uns gefallen. Keinesfalls solltet ihr die Punktangabe = MUSS MAL GEMACHT WERDEN: « MUSS MAL GEMACHT WERDEN;

mit Prozentwertungen gleichsetzen, indem ihr einfach eine ‘den Weihnachtsmann auf Entzug schicken! Spielesammiung entrimpeln. .
imaginére Null hinten anfiigt. Stellt euch die Skala stattdes- Illll/ I,IIII
sen wie eine Waage vor. Bei uns bilden fiinf Punkte gerade ,@
erst das Mittelmaf! Null Punkte vergeben wir tibrigens nicht: MARVIN DERE } MARIO MARIO . “\ %
Einen Punkt erreicht ein Spiel mindestens — und wenn es nur Galaxien-Erforscher B Iwatas Allzweckwaffe % N A
fiir den Mut des Publishers ist, solch einen Titel zu veréffent- « HORT GERADE: Entspannungsmusik : - HORT GERADE: Mahito Yokata & Koji Kondo
lichen. ~ZULETZT GESEHEN: Stemschnuppe « ZULETZT GESEHEN: Eine neue Welt

= LIEBLINGSVIDEOSPIELCHARAKTER: « LIEBLINGSVIDEOSPIELCHARAKTER:
Sebpt oo g 20 SNt e seen SOlek hatiy : SL(::T;;( L‘.uﬂiﬁ'ﬁ‘ﬁgﬁﬁqﬁ?:ﬁr@:ﬁh STlgEt:rmarn;;l; WEIHNACHTSBAUM;
scheut euch nicht, diese in unserem Forum auf n-mag.de zu | Buch , Stresshewaltigung” der 121, Stem

stellen oder sie uns per E-Mail an redaktion@ n-mag.de zu Y| - MUSS MAL GEMACHT WERDEN: _ + MUSS MAL GEMACHT WERDEN:
Urlaub Bowser entfuhiren

schicken.

S—
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Flugangst kennt der Klempner nicht.

16 WAN WL fT)ag:j@

Wenn einer die Prinzessin entfiihrt, kann das nur Bowser sein.

RIO GA

o,
a

Immer fiir eine Uberraschung gut: die ?-Boxen

ENTWICKLER: Retro Studios - PUBLISHER: Nintendu - GENRE: Action-Adventure - SPIELER: einer- USK: ab

16 Jahre - PEGI: 12+ - PREIS: circa S0 €

In Welten, die noch nie ein Klempner zuvor betreten hat, muss Ninten-
dos Vorzeige-Held die Prinzessin aus den Klauen einer garstigen Riesen-
schildkrate befreien. Nebenbei steht noch das Schicksal des Universums

auf dem Spiel ...

Seit mehr als zehn Jahren

brennt Nintendo-Fans nur

eine Frage unter den Nageln:
Kann man Super Mario 64 noch toppen?
Nachdem Marios Gamecube-Urlaub auf
der Isla Delfino anno 2002 etwas hinter
dem Vorganger zuriickblieb, kénnen wir
diese brennendste aller Fragen nun end-
lich mit ruhigem Gewissen beantworten:
Ja, man kann!

WUNDERBARE NEUE PILZ-WELT

Gleich zu Beginn kommt man zur er-
sten Erkenntnis: Dieses Spiel zeigt, was
grafisch auf der Wii méglich ist. Wah-
rend das Intro vor funf Jahren noch vor-
gerendert war, steigen wir bei Galaxy
gleich mit Spiel-Grafik ins Pilzkénigreich

ein, ohne dass der Unterschied auffallen
wiirde. Von den Toads, die sich beim alle
hundert Jahre stattfindenden Stern-
schnuppen-Fest einfinden , bis hin zu
Mario selbst und der Umgebung wirkt
alles wunderbar plastisch, scharf textu-
riert und liebevoll designt. Nebel und
nervige Pop-ups kennt dieses Spiel ge-
nauso wenig wie Framerate-Einbriiche.

Nach einer kurzen Einleitungssequenz,
in der Peach samt Schloss wieder ein-
mal von Bowser und seinen Schergen
entfuhrt wird, wachen wir auf einem
fremden Planeten auf, machen uns mit
den Finessen des Gravitations-Systems
vertraut und lemen gleich im Anschluss
die Sternen-Prinzessin Rosalina kennen.
Jeder gréﬂ_ere_kﬁfper. der im Weltall he-
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rumschwirrt, besitzt eine Anziehungs-
kraft — folglich kann Mario nicht nur
auf herkommlichen, kugelféormigen Pla-
neten heraumlaufen, sondern auch auf
Kisten, Pilzen, Schrauben und derglei-
chen. Da muss man erst mal umdenken,
wenn Mario plétzlich verkehrt herum
dasteht und sich damit auch noch die
Richtungen vertauscht haben. Gliickli-
cherweise legt uns die Steuerung selbst
keinerlei Steine in den Weg: sich bewe-
gen mit dem Control Stick, springen mit
der A-Taste, Sternenstaub verschieflen

In diesem Lavasee sollte Mario besser nicht baden gehen.

schiff erreichbar sind. Jede Welt bietet
euch eine Reihe von Galaxien, die mit
an unterschiedlichen
Missionen aufwarten. Wieder einmal
gilt es namlich, 120 Sterne zu finden,

einer Vielzahl

um mit dem Sternenschiff zu Bowsers
Hauptquartier in den Mittelpunkt des
Universums zu reisen. Der Einfallsreich-
tum, den die Entwickler schon allein
bei der Gestaltung der Levels gezeigt
haben, ist liberwdltigend. Keine Welt
gleicht der anderen, weder vom Auf-
bau noch vom Aussehen her. Die mei-

LDer Einfallsreichtum, den die Entwickler schon al-
lein bei der Gestaltung der Levels gezeigt haben, ist iiber-
waltigend. Keine Welt gleicht der anderen.”

mit dem B-Button sowie durch Schiitteln
der Wiimote die Fauste sprechen lassen
und verschiedene Aktionen auslésen
~ die Steuerung halt sich zum Gliick mit
Pseudo-Innovationen zurtick, die Wiimo-
te wird nicht liberstrapaziert, sondern
sehr sinnvoll emg_esetzt.

EIN GROSSER SCHRITT
FUR EINEN KLEMPNER

Galaxy besteht aus insgesamt sechs
Welten, die alle tiber Rosalinas Sternen-

sten Planeten spielen in der Grollen-
Liga ,Melone’, doch manch andere,
wie z.B. das Honigbienenkonigreich,
erinnern in puncto Grdfle eher an die
Levels aus Mario 64. Das tut dem Spiel-
spall aber keinen Abbruch, im Gegen-
teil: Zwischen vielen kleinen Planeten

herumzudusen, ist eine willkommene.

Neuerung in der Serie und macht min-
destens genauso viel Spaf wie die her-
kémmlichen Levels. Auch die Missionen

“selbst iiberzeugen durch groBe Vielfalt,

Drr:n Worte hatten auch ausgeremht 0Oh. Mein. Gott! Was
Nintendo hier abgeliefert hat, ist einfach unglaublich. Galaxy ist
eine echte Lehrstunde fiir die gesammelte Konkurrenz in Sachen
Gamedesign und Innovation. Besonders angetan hat es mir der
Soundtrack, der von einem Orchester gespielt wird - so und
nicht anders hat die Sound-Untermalung eines Spiels dieses Kali-
bers auszusehen! Wann gibt's den Soundtrack endlich auf CD?
 Ohne zu libertreiben: Wenn es ein Spie} gibt, das die Hochstwer-
| tung verdient hat, dann dieses.

W-ngﬂ--rhag.c'l'e- o 5 G
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4INFOD)
B -Donkey Kong Jungle Beat” (GCN,
W 2005) ist das erste Spiel von EAD Tokyo — das ein-
o zige Bongo-Jump&Run und ein echter Geheimtipp!

! - Die Idee der kugelfarmigen Plattformen stammt aus
der als, 128 Marios” bekannten Gamecube-Technik-
demo von 2000 — erst Wii bot die Rechenkapazitaten
fiir die Umsetzung. Miyamoto-san musste dafiir viel
Uberzeugungsarbeit leisten, ...

... genau wie fiir die Entwicklung eines Mario-Spiels

- nach Jungle Beat wollte EAD Tokyo eigentlich etwas
Kleineres machen.

Wiederholungen im Ablauf wie das aus
den Vorgangern bekannte Suchen von
acht roten Miinzen kommen nur sehr
spariich vor. Die Missionen reichen von
,Besiege den Dino-Piranha” bis hin zu
JUberlebe das Sperrfeuer” und ,Uber-
hole Buu Huu im Geister-Rennen”. Sehr
positiv ist uns auch die Musik aufge-
fallen: Bekannte und neu arrangierte
Melodien werden uns endlich wieder
von einem Orchester um die Ohren
gehauen. Warum denn nicht gleich so,
Nintendo? Bis auf Peachs Einladung zu
Beginn und einige Wortfetzen seitens
Rosalina sucht man eine Sprachaus-
gabe jedoch vergeblich - ein kleiner
Kritikpunkt, der neben dem Rest des
Spiels quasi im Nichts verschwindet.
Ebenso zu vernachlassigen sind die
sehr selten auftretenden,
Kameraprobleme — manchmal nimmt

kleineren

sie eine etwas unglinstige Position ein.
Wegen der Kamera verliert man zwar

12 - Wwww n=mad.de

|

keine Leben, doch erwdahnen mochten
wir dieses kleine Manko trotzdem.

MARIO HAT UMGESCHULT!

Diesmal agiert der Kult-Klempner nicht
nur in seiner bekannten blau-roten Ar-
beitskleidung, sondern schiupft auch
gern mal mit entsprechenden Pilzen in
andere Rollen. Als Bienen-Mario kann
er eine kurze Zeit lang fiiegen; aller-
dings verliert er diese Fahigkeit beim
Kontakt mit Wasser; einige Aktionen
wie der Rickwartssalto sind dagegen
nicht mehr moglich. Geist-Mario kann
sich unsichtbar machen und durch be-
stimmte Wande gehen, ist aber wie je-
der Buu Huu anfallig gegentiber Licht.
Und als Schraubenfeder-Mario kann er
viel hoher springen, hiipft allerdings
die ganze Zeit. Diese Fahigkeiten sind
zwar teils schon aus fritheren Teilen
bekannt, doch gerade die Liebe zum
Detail macht hier den Reiz aus. Bienen-
Mario sieht wohl absichtlich wie ein
«Biene Maja"-Verschnitt aus, und Ma-
rios Gesicht samt Schnauzbart auf dem
Korper eines Buu Huus ist auch recht
originell, Uberhaupt merkt man dem
Spiel an, mit wie viel Leidenschaft da-
ran gearbeitet wurde, der Detailgrad ist
namlich wirklich erstaunlich. Das féngt
bei diversen Anspielungen an und hért
bei der bis zum kleinsten Grashalm ge-
stalteten Umgebung auf.

| Mario kann nurbegrenzte Zeit unter Wasser verweilen, da im die Luft ausgeht.

ZU ZWEIT MACHT'S DOPPELT SPASS
Erstmals in der Geschichte der 3D-Ma-
rio-Jump&Runs bietet Super Mario Ga-
laxy einenechten Kooperations-Modus
an. Der gestaitet sich erfrischend sim-
pel: Spielt ihr gerade, kann ein Kumpel
einfach selbst eine Wiimote in die Hand
nehmen, und es erscheint auch fiir ihn
ein sternformiger Zeiger, mit dem er
Gegner mittels Sternenstaub betdauben
kann. Haltet ihr beide die Wiimote auf
Mario und driickt gleichzeitig die A-Ta-
ste, fihrt der Klempner einen deutlich
hoheren Super-Sprung aus. Eine nette
Ergdnzung zum Einzelspieler-Modus,
die erfrischend leicht umgesetzt wur-
de.

IT'S A ME, MARIO!
Insgesamt hinterlasst Galaxy nicht nur
einen positiven, sondern einen schlicht
Uberwaltigenden Eindruck. Verschie-
dene Gameplay-Elemente - vom Jump
& Run in der dritten und zweiten Di-
mension bis hin zum Balanceakt auf
einem Ball, bei dem die Wiimote wie
ein Flightstick benutzt wird - werden in
einer durchweg eindrucksvollen Kom-
position vereint. Bei diesem Spiel passt
einfach alles zusammen.
Allerdings brennt uns jetzt eine neue
Frage unter den Nageln: Kann man Su-
per Mario Galaxy noch toppen?
ANDREAS REICHEL

Endboss schon recht

ANMAG-WERTUNG:

erstklassige Grafik, um-
werfender Soundtrack,
Einfallsteichtum, ange-
nehm ausgewc

friih ereichbar, kleinere
Kamera-Problemchen,
keine Hasen

Andere Spiele

machen nur Spal8

— Galaxy istzum
Geniellen.
8




AVATAR:

DIE ERDE BRENNT

ENTWICKLER: THQ Entertainment - PUBLISHER: THQ Entertainment- SPIELER: 1 bis 2 (wii), einer (DS) - USK-
FREIGABE: ohne Altersheschrd kung - PEGI: 7+ - PREIS: circa 50 € (Wii), circa 40 € (DS)

as Bandigen der Elemente geht weiter

Das be

||~ Die Handlung in Avatar: Die
| Erde brennt kniipft nahtlos an
die Ereignisse des Vorgdngers
./ Avatar: Der Herr der Elemente
%, an. Der Titel erzahit die Ge-
L schichte um den jungen Luft-
béandiger Aang und dessen Bestreben,
die Krdfte von Feuer, Erde und Wasser
zu meistern, um mit deren Hilfe als
Avatar die Machenschaften des Feu-
erlords Ozai zu vereiteln und den Krieg
zwischen den Nationen zu beenden.
Die Rahmenhandlung orientiert sich
dabei eng an der Serienvorlage.

BUCH 2: ERDE

Spielerisch gehen die Fassungen fiir
Wii und DS leicht unterschiedliche
Wege: Wahrend auf der stationdren
Heimkonsole kleinere Rétseleinlagen
und Hack&Slay-Kémpfe an der Ta-
gesordnung sind, versucht sich der
kleine Bruder dank Erfahrungsbalken,
Levelaufstiegen und einem separa-
ten Kampfbildschirm als Rollenspiel
im Miniformat. Mini deshalb, weil sich
die Auswirkungen daraus auf das ei-

“ ..I A m ik
INFO) EINE HANDLUNG
- DREI BUCHER

Avatar: Der Herr der Elemente ist eine US-ameri-
kanische Zeichentrickserie, um die sich inzwischen
nicht zuletzt wegen guter Kritiken eine gro3e Fan-
gemeinde gebildet hat. Die insgesamt drei Staffeln
— in diesem Falle als Biicher tituliert — sind nach
dreien der,vier Elemente” benannt, welche Aang,
die Hauptfigur, auf seiner Reise erlernen muss.
Buch 1: Wasser und Buch 2: Erde laufen bei uns seit
Anfang 2006 immer Montag bis Sonntag ab 19:15
Uhr bei Nickelodeon. Im Januar des nachsten Jahres
kommen dann auch deutsche Fans in den Genuss
der dritten Staffel, die zugleich den Abschluss der
Serie darstellt.

gentliche Spiel stark in Grenzen haiten
— viel mehr als ein stetig wachsender
Vorrat an Lebenspunkten ist nicht drin.
Die bekannten Zufallskdmpfe (Gegner
erkennt man zwar, kann ihnen aber
kaum ausweichen) bergen sogar eher
einen gewissen Nervfaktor, als dass sie
nitzen. In beiden Versionen diirft ihr
- und miisst zuweilen sogar - munter
zwischen den einzelnen Charakteren
hin und her wechseln. Selbstverstand-
lich hat jeder eurer Kameraden eige-
ne Attacken parat, die den Gegnern
ordentlich zusetzen. Diese werden
standesgemall auf Wii durch entspre-
chende Bewegungen der Wiimote
durchgefiihrt; der DS begniigt sich mit
der Eingabe tiber die géngigen Buttons.
Zwar werden in beiden Fassungen die
Starken der jeweiligen Konsole umge-
setzt, beispielsweise in Form von Mi-
nispielpassagen oder einer Charakter-
verwaltung, ansonsten folgte man bei
THQ aber konventionellen Methoden
der Steuereingabe.

HERR UBER DIE ELEMENTE GRAFIK,
SOUND UND SPIELSPASS?
Optisch gibt sich Avatar. Die Erde
brennt auf beiden Systemen keine
BloBe. Besonders die Wii-Fassung
tberzeugt durch schicke Zwischense-
quenzen in Spielgrafik, die obendrein
durch eine erstklassige deutsche, wenn
auch nicht originale Synchronisierung
zu gefallen wei3. Die Kdmpfe sind ge-
nerell ziemlich einfach gestrickt, was
dem vornehmlich jlingeren Publikum
entgegenkommen soll. Der Charme
und Witz der Serie wird gut eingefan-
gen und dirfte Fans in jedem Fall zu-
friedenstellen. Diese sind ohnehin die
Hauptzielgruppe des Titels, denn bes-
sere Alternativen finden sich fiir beide
Gerate. Nichtsdestotrotz durfen Frei-
zeit-Avatare einen.Blick riskieren.
MATTHIAS HEILIG

fiir Profis zu leicht, einto-
nige Spielmechanik

NMAG-WERTUNG:

Der Funke des Spiel-
spal-Lagerfeuers
will einfach nicht

tberspringen ...

Rollenspielelemente....

'V NEGATIV

. dieleider kaum
genutzt werden, nervige
Zufallskampfe, wenige
DS-Features

NMAG-WERTUNG:
Der Funke des Spiel-
spafB-Lagerfeuers
will einfach nicht
tiberspringen ...
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. Auf ein grolRes Jump
b . & Run der Kong-Ras-

selbande warten wir

zwar weiter verge-
bens. aber zumindest
* im Nachfolger zu King
of Swing gibt sich der
altgediente Affe die Ehre. Das Spiel
orientiert sich inhaltlich sehr am GBA-Vorganger:
DK halt sich an Griffen fest und schwingt sich
durch gut getimtes Loslassen zum Levelausgang.
Dabei konnen er und Diddy per (Doppel-)Druck
auf A auch Wirbelangriffe ausfiihren. Damit euch
nicht langweilig wird, sind die Welten mit Schuss-
fassern, Schaltern, Verstecken und Kristallen, die
euch unverwundbar machen kénnen, gespickt.
Einmal mehr gilt es, King K. Rools Pléne zu verei-
teln, wobei ber die Levels jede Menge Bananen-
miinzen, Olfdsser zum Betreten von Bonuswelten
und DK-Miinzen zum Freischalten von Cheats ver-
steckt sind. Neben den fiinf Welten gibt es sechs
Bonusspiele und einen kleinen, aber feinen Mehr-
spieler-Modus als nette Dreingabe. Jungle Climber
ist ein durchaus spafliges Spiel, das im Spielverlauf
mehr und mehr Moglichkeiten bietet, aber auch
kein Uberhammer ist. Freunde des Affen oder Vor-

gangers greifen zu! ROBERT RABE

ENTWICKLER: Paon- PUBLISHER: Nintendo - GENRE: Geschick-

lichkeit - SPIELER: 1 bis 4 (Finzelkartenspiel) - USK-FREIGABE:
ohne Altersbeschrankung - PEGI: 3+ PREIS: circa 40 €

W NEGATIV.

aufDauer langwellig, kann
schnell durchaespielt werden.
keine Hasen

APOSITIV -
Liebe zum Detail, typische

‘Donkey-Kong-Elemente,
prazise Steverung
NMAG-WERTUNG:

Der Gorilla dreht sich, bis ihm
schwindlig wird!

14 v

Wie ihr seht, seht ihr nichts.

BRA.IZ THEMOVIE

- THQ griff tief in die Lizenskiste und ver-
'% = Gffentlichte vor kurzem Bratz: The Movie.
: Wohl von Castingshows inspiriert, spielt
ihr in der Rolle einer der vier Bratz, und versucht
in verschiedenen Bereichen wie Tanz oder Musik ,
die Talente der einzelnen Madchen zu verbessern.
Durch Minispiele misst ihr in circa zehn Kapiteln
an euer Ziel kommen, doch werden gerade die jin-
geren Spieler, auf welche das Spiel zweifelsfrei zuge-
schnitten ist, an den teilweise extrem frustrierenden
Minispielen verzweifeln.
Die Aufmachung spiegelt dabei die heutigen In-
teressen des jungen Publikums wider. Eine flache
Story liber Freundschaft und Erfolg, bunte Grafik
und simple Dialoge machen das Spiel fiir jeden ver-
standlich. Leider schleichen sich jedoch selbstin den
einfachen Dialogen hin und wieder Rechtschreib-
fehler ein, was nicht wirklich fir eine gelungene
Lokalisierung spricht, Im Hintergrund laufen das
gesamte Spiel tiber nur ein paar lieblose Melodien,
sodass der Soundregler schnell heruntergedreht
wird. GroBter Kritikpunkt diirfte aber die fehlende
Speicherbatterie im Modul sein. Das hat schlicht zur
Folge, dass ihr wahrend des Spiels nicht speichern
kénnt, sondern alles Gber ein mittelalterlich wir-
kendes Passwortsystem laden miisst.
MARCEL FOULON

ENTWI(KLER THO- PUBLISHER: THQ - GENRE: Simulati-
ichkeit - SPIELER: einer - USK-FREIGABE: ohne
hrankung - PEGI: 3+ - PREIS: circa 35 €

A POSITIV ¥ NEGATIV

vollstindig lokalisiert, nied- - - Lokalisiesungsfehles, frusirieren-

" ~deMinispiele, Passwortsystem,
keine Hasen :

liche Aufmachung, guinstig

NMAG-WERTUNG:
Solch lieblose Umsetzungen hat der
GarmeBoy nicht verdient.

SR SISENIRS
3 24 5&3“‘?&1

Rockford muss sich mit Steinen, Dynamit & Feinden rumschlagen.

BOULDER DASH ROCKS!

Unser positiver Ersteindruck zur Neu-
4. auflage des Klassikers hat sich besté-
s tigt. Abermals ist es als Rockford eure

Aufgabe, unter Zeitdruck in der Planetentour
in Dschungel-, Lava-, Wasser- und Unterwelten
Diamanten einzusammeln, Steine zu verschie-
ben und Gegner auszuschalten. Kleine Hilfs-
mittel wie Magneten oder Pistolen machen
euch hierbei das Leben leichter. Nach und
nach gewinnt das Spiel an Facettenreichtum
und Schwierigkeit hinzu. Jeder Level muss
wohlbedacht angegangen werden, denn Feh-
ler sind schnell gemacht, und ein erfolgreicher
Abschluss wird dann unmdglich. Eine grofie
Schwache ist, dass das Spiel in diesem Fall
einfach weiterlauft. Im nachsten Anlauf wer-
den auch alle Hinweise neu gegeben, was bei
der vierten Wiederholung schon nerven kann.
Der zweite groBe Spielmodus ist das Route
Race, in dem ihr vorab eine Marschroute fiir
Rockford bestimmt und clever vorausdenken
misst. Dieser Modus erwies sich als besonders
spafBig. Time Trail und Mehrspieler-Modus sind
ebenfalls enthalten.
Ein unterhaltsamer Puzzler auch flr Genre-
fremde!

ROBERT RABE

ENTWICKLER: 10Tacle Mobile - PUBLISHER: Electronic Arts
-GENRE: Puzzle-Arcade - USK-FREIGABE: ohne Altersbe-
schrankung - PEGI: 3+ - PREIS: circa 40 €

APOSITIV VNEGATIV
knifflige, aber machhare Auf- . Sp;el lauft hei&Hsd‘dag water

gaben, knuffige Présentation, - keine Hasen
geniales Route Race 4

NMAG-WERTUNG:
Rockford rolit die Stones.



DIE SIMS 2: GESTRANDET

ENTWICKLER: Electronic Arts- PUBLISHER: Electronic Arts - GENRE: Simulation - SPIELER: einer - USK-FREI-
GABE: ohne Altersbeschrinkung - PEGI: 12+ PREIS: circa 50 € (Wii)/ 40 € (DS)

Schiffbruch sei Dank entfliehen die
Alltag und schlagen sich auf der be
durch,

HM—, Als eigenstandige Titel fiir bei-
de Nintendo-Plattformen ent-

wickelt, vereinen die Titel aus
» dem Hause EA nur die grund-
. legende Spielidee: Uberlebe in
der freien Wildbahn und baue
dir dort dein eigenes, vollig autarkes Le-
ben auf. Wenn du Lust hast, finde einen

Weg zuriick in die Zivilisation - hast du
aber Spaf, kannst du dort bis ans Ende
deiner Tage leben.

AUF ROBINSONS SPUREN

In der Wii-Fassung legt ihr zu Beginn per
Editor fest, iber welche unfreiwilligen Ur-
menschen ihr die Kontrolle im Spiel tiber-
nehmt. Dabei trefft ihr nach und nach auf
die Mit-Schiffbriichigen und kénnt mit
ihnen ein kleines Gesellschaftsgeflecht
aufbauen. Die kérperlichen Bediirfnisse
wollen dabei nach wie vor gepflegt
werden, nehmen aber nicht mehr den
dominanten Spielpart ein. Im Vorder-
grund steht diesmal das Erforschen der
insgesamt drei Inseln und das Gestalten
eurer Lebensumgebung. Das setzt sich
aus dem Bauen von Gegenstanden oder
Gebauden, Entwerfen von Kleidung oder
auch Kochen von Mahlzeiten zusammen.
Dabei entwickelt sich euer Sim im Spiel-
verlauf und kann mit der Zeit immer
anspruchsvollere Aufgaben ausfiihren.
Zunachst muss die Grundversorgung
an Nahrung sichergestellt werden, dann
geht es daran, sich eine einfache Hutte
und Werkzeuge zu bauen. Das alles hort

Die Sims 2: Gestrandet
STATEMENT DROBERT '@

Unspektakulares Treibholz

Ich hatte mich wirklich auf den Titel
gefreut und viel von ihm erwartet - umso
grofier war die Emuichterung, als ich

das Spiel auerhalb von sterilen Studios
erlebt habe. Leider entwickelte Sims 2:
Gestrandet nach dem Erforschen aller
Spielbereiche keinen Objekte-Sam-
melwahn bei mir, der die Serie doch
eigentlich ausmacht: S

tiberzeugende Konze

Sims in ihrem neuesten Ableger dem
ihmt-beriichtigten einsamen Insel

sich in der Theorie sehr spallig an und
kann auch durchaus kurzfristig Freude
bereiten; das klassische Suchtgefihl aber,
das wir aus den originalen Sims-Teilen
kennen, will sich partout nicht einstel-
len. Dazu gleichen sich die Aufgaben zu
sehr. Man maochte einfach nicht jeden Tag
immer wieder dasselbe machen miissen.
Seinen Rest zum Durchschnittsspiel tragt
die beinahe schon unterirdische Technik
bei. Die Meniflihrung ist aber lobens-
wert. Dem Spiel ist ganz klar anzusehen,
dass es auf PS2-Basis entwickelt worden
ist. Warum man in Gestrandet keine WiFi-
Funktion zum gegenseitigen Besuchen
und Interagieren eingebaut hat, ist uns
aber dennoch schleierhaft. Hier wurde
eindeutig Potenzial verschenkt.

ANDERS, ABER NICHT BESSER
Auf dem DS bewegt sich der Spieler als
Hobbyabenteurer durch mehrere, mitei-
nanderverknupfte Spielbereiche. Dadurch
macht sich leider kein wirkliches Frei-
heitsgefihl breit, was das Spiel eigentlich
auszeichnen sollte. Wirklich ansprechend
gemacht sind hingegen die integrierten
Minispiele beim Fischen oder Feueren-
tzlinden. Bei Letzterem streicht ihr den
Stylus auf und ab und kénnt die Flammen
durch Pusten auch lodern lassen. Einige
Aufgaben, wie das Sammeln von Gegen-
sténden, sind auch in der kleinen Version
enthalten, allerdings bleiben euch langst
nicht so viele Moglichkeiten. Obwohl man
bei der Technik nicht ins Staunen gerit,
hat EA hier doch ordentliche Arbeit ab-
geliefert. Schmerzlich vermisst haben wir
jegliche Mehrspielerunterstiitzung oder
eine Konnektivitat zur Wii-Fassung.
Mit Gestrandet machte sich das Sims-
Franchise auf zu neuen Ufern, ist jedoch
trotz interessanter Ansdtze an der prak-
tischen Umsetzung gescheitert. Wer un-
bedingt Robinson Crusoe spielen moch-
te, darf zugreifen. Alle anderen sollten die
Titel vorher mal Probe spielen.

ROBERT RABE

A POSITIV

groBe, frei begehbare
Inseln, unzahlige
Gegenstande

v NEGATIV
spartanische Technik, kein
Mehrspieler-Modus

A POSITIV
unterhaltsame Minispiel-
chen, intuitive Steuerung

¥ NEGATIV
eingeschranktér Freiraum,
kein Mehrspieler-Modus

MAG-WERTUNG:
Der Funke des Spiel
spal3-Lagerfeuers
will einfach nicht
Uberspringen ...
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ENTWICKLER: Sega, Nintendo - PUBLISHER: 5eqa . SPIELER: 1

bis 4 Spieler - USK-FREIGABE: ohne Altersheschrankung - PEGI: 3+

allen Grund z

Eigentlich hatte man
Ikonen der Videos

Alleskdnner Mario und Segas Verkaufszahle

PREIS: circa 50 €

wenn zwei der grofSten

pielwelt zum ersten r-.nal .tuui‘e‘:in._‘.|‘1dern'»;?f'r'6ﬂ, Nintendos

1-Garant Sonic tragen bei

den Olympischen Spielen ihren privaten Wettkampf aus und werden

dabei aus ihren eigenen Reihe

Vergangenheit ohnegleichen zurlickblicken kdnnen

meinen, ein Spie

Solo-Abenteuer. Am Ende bleibt jed

[~ Die Steuerung erfolgt durch
vollen Korpereinsatz. Mit dem
' Nunchuk und der Wii-FB ahmt
ihr groBtenteils authentische Bewe-
gungen zu den einzelnen Disziplinen
nach. Die Steuerung ist von Disziplin zu
Disziplin verschieden, jedoch lassen sich
ein paar Grundsteuerarten ausmachen:
Um zu rennen, schiittelt ihr Nunchuk und
Wiimote abwechselnd auf und ab, mit
einem beherzten Hochschlag der Wiimo-
te springt euer Athlet.

n unterstiitzt

| mit den beiden miiss

/wei Helden, die auf eine
da dirfte man fast

50 gut sein wie ihre

doppelt

och nur ein erniichterndes Ergebnis.

LAUF, MARIO, LAUF!

Aus acht Charakteren aus dem Pilzkénig-
reich und weiteren acht Maskottchen aus
dem Sonic-Universum kénnt ihr euren
Favoriten wahlen. Die Charaktere besit-
zen unterschiedliche Starken und Schwa-
chen. Mario ist zwar ein guter Springer,
kann aber in Sachen Muskelpower nicht
mit einem Bowser mithalten. Zusatzlich
zu den Videospiel-Helden kénnt ihr auch
eure Miis ins Spiel integrieren.

In tber zwanzig olympischen Disziplinen
flielt der Schweill. Vom 100-Meter- (iber



Trotz seines Gewichts geht Wario im Wasser nicht unter.

den Staffellauf, weiter zum Fechten und
Bogenschiefen bis hin zum Schwimmen
werden alle Geschmaécker bedient. Freige-
schaltete Disziplinen kénnen frei trainiert
oder im Zirkelmodus gespielt werden. Der
Zirkelmodus stellt eine zuvor festgelegte
Auswahl von drei bis finf Disziplinen dar,
die allein oder mit drei weiteren Spielern
erprobt werden kénnen. Er bietet einmal
pro Modus die Chance, einen Joker zu set-
zen und bei Sieg die Punktezahl zu ergat-
tern. Je nach Ergebnis werden pro Runde
null bis zehn Punkte vergeben. Wer am
Ende die meisten Punkte vorweisen kann,
landet oben auf dem Treppchen. Belegt
ihr einen der ersten drei Platze, werden
neue Disziplinen freigeschaltet. Erspielte
Highscores kénnt ihr tiber die Nintendo
WiFi-Connection mit anderen weltweit
vergleichen ... :

VERBRANNTE SOHLE
Damit waren die Fakten des Spiels geklart.
Was sich hier schwarz auf weil8 ordentlich

MARIO & SONIC b.d.OS.
STATEMENT M JONAS

Fairplay?

Y
~
Minispiel-Sammlungen machen nur mit
mehreren Spielern Spafl — sollte man
zumindest meinen, doch Mario & Sonic
reil3t ein Loch in diese These. An einem
Partyabend wollte ich einmal feststellen
wie der Titel in groBer Runde ankommt.
Ergebnis: Wer das Spiel noch nicht
ausfiihrlich allein ausprobieren konnte,
war mit der Steuerung hoffnungslos
tiberfordert. So dau lang,
ndie

Schade, Mario & Sonic — ich war anfangs
wirklich guter Dinge

anhort, kann auf eine Wii-Disc gepresst lei-
der nicht mehr so tiberzeugen. Die Grafik
ist ein zweischneidiges Schwert. Wahrend
die Athleten zufriedenstellend prasentiert
werden - erst in Zeitlupe fallt auf, wie ge-
schmeidig sie sich bewegen -, stellt die
Umwelt ein Ubel mittleren AusmaRes dar.
Wie ein Daumenkino bewegen sich die
Zuschauer auf der Triblne als Bitmaps.
Eine Ausrede a la,Die Wii hat nicht die n6-
tige Power” kann mit einem Verweis auf
Mario Strikers Charged entkraftet werden.
Auch von der Soundkulisse wird man ent-
téuscht. Klar, dass die Hintergrundmusik
bei einem Sportspiel nicht das tragende
Element ist. Wenn die Charaktere dann
aber je nach Sieg oder Niederlage ein im-
mer gleiches ,| won" oder ,Oh no, | lost”
von sich geben, wiinscht man sich, die
Entwickler hatten komplett auf den Sound
verzichtet. Die Bewegungssteuerung wird
durch kompliziertes Tastendriicken unter-
brochen. Gerade im Multiplayer-Modus
kann so eine grofe Party-Hiirde entste-
hen. Anstatt es bei einfachen Bewegungs-
mechanismen zu belassen, muss beim
Rennen oder Schwimmen der B-Knopf
gedriickt werden, damit eurem Athleten
nicht die Puste ausgeht. Wer Einarbei-
tungszeit hatte, wird damit klarkommen.
Partygdste, die sich aber nur fiir eine kurze
Runde zusammengefunden haben, wer-
den an der Steuerung scheitern.

Fast schon paradox ist, dass neben den
Sport-Minispielen noch fiinf weitere Mini-
spiele freigeschaltet werden diirfen. Diese
Mini-Minispiele kénnen nur als schlechter
Witz angesehen werden. Ein Mario-Party-
Spiel wiirde ohne seine Spielbretter noch
besser aussehen.

Mit einem Schmetterball habt ihr gute Chancen auf den Punkt.

Was dem Spiel neben einem anstédn-
digen Sound und hiibscher-Grafik auBer-
dem fehlt, ist der olympische Geist. Wenn
das Spiel nicht so heien und durch Ban-
ner im ganzen Spiel darauf hingewiesen
wirde, ehrlich, man wiirde nicht merken,
dass es etwas mit den Olympischen Spie-
len zu tun hat. Das Ganze wird als zusam-
menhangloses Netz aus Modi und sport-
lichen Disziplinen prasentiert, ohne dass
an irgendeiner Stelle der olympische
Gedanke auftritt. Ebenso erntchternd
wird das Zusammentreffen von Mario
und Sonic prasentiert. Sportsgeist und
historische Begegnung? Fehlanzeige.
Man hatte genauso gut alle Sega- oder
alle Nintendo-Charaktere streichen und
mit anderen aus den jeweils eigenen Rei-
hen ersetzen kénnen.
Wer nun immer noch an Mario & Sonic
festhélt, sollte vor dem Kauf auf jeden
Fall Probe spielen. Alternativen in Sa-
chen Minispielsammlung gibt es fir die
Wii ndamlich zur Geniige.

JONAS WEISER

A POSITIV
Mii-Unterstiitzung

¥ NEGATIV

nicht online spielbar,
Steerung oftmals zu
komplex, schwache
Grafik, elympischer Geis
fehlt; keine Hasen

NMAG-WERTUNG:
Minispielsamm
lung, die auch im
Mehrspieler-Mo-
dus nicht {iberzeu-
gen kann.
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Neben den Buden gibt esauch Jahrmarkttypische Automaten,

(ARNIVAI- DIE JAHRMARKT-PARTY

., Fast jeder Jahrmarkt zeichnet sich durch
| SchieBstinde, Dosenwerfen, Entenziehen
~ und viele fiir den Betreiber gewinnbrin-
gende Stande mehr aus. In derVergangenheit bezogen
sich immer wieder Entwickler mit kleinen Minispielen
auf diese Stande, jedoch gibt es bis heute kein Spiel,
welches sich diese (Mini-)Spiele zum Schwerpunkt
macht.
Mit tiber 25 Spielen bewirbt 2K Play nun Carnival - Die
Jahrmarkt-Party. Die Zahl ist korrekt, doch sind esgenau
genommen 28 Minispiele; allerdings fallt die Anzahl de-
rer mit Wiederspielwert weit geringer aus, da sich viele
Spiele im Grundkonzept sehr dhnlich sind oder einfach
keinen SpalR machen. Im Einzelspieler-Modus kann
man je nach Kénnen Preise gewinnen, die man sich
dann wie etwa bei Super Smash Bros. Melee in 3D an-
schauen darf, fiir mehr sind diese Preise leider nicht zu
gebrauchen. Es diirfte auf der Hand liegen, dass Carni-
val eher ein Spiel fiir mehrere Spieler ist - leider kommt
aber auch im Mehrspieler-Modus nicht wirklich Freude
auf, was vor allem daran liegt, dass nur die wenigsten
Spiele simultan gespielt werden kénnen; bei den mei-
sten wird abgewechselt. Dies erlaubt zwar, dass man
mit einer Wiimote mit bis zu vier Spielern agieren kann,
macht den Mehrspieler-Modus aber noch schlechter,
als er aufgrund der wenigen Features ohnehin schon
ist. EMANUEL LIESINGER

ENTWICKLER: 2K Play - PUBLISHER: Cat Daddy Games
GENRE: Minispielsammlung - SPIELER: 1 bis 4- USK-FREI-
GABE: ohne Altersbeschrankung - PEGI: 3+ - PREIS: circa 30 €

A POSITIV ¥ NEGATIV
giinstig (30 Euro UVP) Spiele ahneln sich zu sehr,

nurein SchieBstand, grafisch
unter Wii Sports, keine Hasen

NMAG-WERTUNG:
Bitte gebt uns endlich etwas mehr
als nur Minispiele!

0b sich eure Feinde rechts im Nebel verstecken?

PANZER TACTICS

"\ » Neben Glory Days 2 gesellt sich ein wei- ——

" teres Taktikspiel in diese Ausgabe: Panzer
Tactics. Dieses setzt, im Gegensatz zu Glo-
ry Days 2, seinen Fokus jedoch fast vollstandig auf
den Taktik-Anteil. Ahnlich wie in der Advance-Wars-
Reihe prasentiert sich Panzer Tactics als rundenba-
siertes Strategiespiel. lhr verfolgt hier in-drei Kampa-
gnen den Zweiten Weltkrieg und diirft diesen aus
Sicht der Deutschen, der Alliierten und der Russen

.\Q_.

nachspielen, beginnend beim Blitzkrieg in Polen
liber den Gegenschlag der Russen hin zum Sturm
der Alliierten. Mittels der auf dem Spielfeld einge-
teilten Felder bewegt ihr euch dann nach und nach
voran, erobert Stadte, Flughéfen und versucht, eure
Gegner zu besiegen. Daneben baut ihr Einheiten
und lberwacht die Ressourcen eurer Streitkrafte.
Gespielt wird aus einer leicht isometrischen Sicht,
die ihren Zweck voll und ganz erfiillt. Zwar reif3t Pan-
zer Tactics grafisch keine Baume aus, doch macht
auch diesen Punkt die taktische Vielfalt des Titels
wett. Zusatzlich bietet das Spiel viele Informationen
in Bezug auf den Zweiten Weltkrieg und bildet den
Spieler demnach ganz nebenbei. Fir alle, denen das
Thema Zweiter Weltkrieg nicht zu langweilig wird
und die auf eine gehorige Portion Taktik stehen, ist
Panzer Tactics bestens geeignet.

MARCEL FOULON

ENTWICKLER: Sproing - PUBLISHER: Flashpoint - GENRE:
Taktik - SPIELER: 1 bis 4 - USK-FREIGABE: ab 12 Jahren-
PREIS: circa40 €

A POSITIV

taktische Vielfalt, Online-
Modus, grofier Umfang

¥ NEGATIV

veraltete Technik, schon

wieder Zweiter Weltkrieg, wenig
Abwedhslung, keine Hasen

NMAG-WERTUNG:
Alle Hobbystrategen an die Front!

Am Computer konnen Fingerabdriicke verglichen werden.

Wer hat Elliot umgebracht?

CSI 2 DARKMOTIVES

| » CSk Den Tatern auf der Spur ist eine der
., beliebtesten TV-Serien unserer Zeit. Kein
= Wunder, dass dazu auch einige Video-
spielumsetzungen erhéltlich sind. Wahrend auf der Wii
ein komplett neues Spiel auf uns zukommt, spendiert
Ubisoft dem DS nur ein Remake des 2004 bereits flir
PC erschienenen zweiten Teils der Serie Dark Motives.
Als CS-Neuankdmmling 16st man Kriminalfélle, indem
man mit den beim fiktiven CSI iblichen Mitteln wie
Luminol oder Fingerabdruckpulver auf Spurensuche
geht. Leider haben die Charaktere, mal abgesehen von
ihrem AuBeren, nichts mitihren Vorbildern gemein-so
sehr die Serie auch auf den Eigenarten ihrer Charakte-
re wie Gil Grissom aufbaut, in CSI 2: Dark Motives be-
kommt man nur minimalen, ausdruckslosen Text vor-
gesetzt. Das Spiel selbst gestaltet sich aus Screenshots
der PC-Fassung, die mit Auslosern versehen wurde;
Animationen sind wéhrend der Spurensuche nicht vor-
handen. Vor allem aus diesen Griinden erweist sich das

Spiel um einiges schwieriger als urspriinglich gedacht.
Ein Beispiel: Auf einem grofen Platz geschieht ein Un-
fall, und man soll das Motorrad auf Spuren (iberpriifen.
Hier verbringt man erst mal etliche Minuten damit, um
zu erkennen, dass ein schwarzer Haufen in der Ecke das
Motorrad darstellen soll. Von solchen Momenten gibt
es leider zu viele, was sich extrem negativ auf den Spiel-
spall auswirkt. EMANUEL LIESINGER

ENTWICKLER: Powerhead Games/369 Interactive - PUBLIS-
HER: Ubisoft- GENRE: Adventure - SPIELER: einer- USK-
FREIGABE: ab 12 Jahren PEGI: 16+ - PREIS: circa 30 €

A POSITIV ¥ NEGATIV

gute Beweiszusammenfas- charakterlose Protagonisten,

stng am Topscreen uniibersichtliche Grafik, keine
Hasen

NMAG-WERTUNG:
Spurensuchende suchen lieber
weiter mit Phoenix Wright.



Bitte runterfallen, dann ist es wenigstens vorbei.

ESCAPE FROM BUG ISLAND

/. Eine Insel voller Kafer diirfte fiir alle Insec-
i tophoben schon Horror genug sein. Eidos

I aber setzt noch einen drauf, macht die
Insekten blutriinstig und verpackt das Ganze in eine
Horrorgeschichte. Klingt eigentlich gut, ist es aber
leider nicht. Zu Beginn des Spiels landet man - be-
gleitet von zwei Freunden und ein paar unféhigen
Synchronsprechern — auf einer Insel, welche Mon-
sterinsekten beherbergt. Hier entstehen schon erste
Zweifel, ob man sein Geld nicht lieber fur ein Ninten-
do-64-Virtual-Console-Spiel ausgeben hitte sollen,
denn die Grafik von Escape from Bug Island ist auf
dem Stand von anno dazumal. Nach einem gliickli-
cherweise nicht mehr synchronisierten Gespréch am
Lagerfeuer wird der Protagonist allein zurtickgelas-
sen und begibt sich auf Erkundungstour. Hier heit es
nun, strikt von einem auf der Karte blinkenden Punkt
zum nachsten zu laufen und durch Nachrichten einer
anderen auf der Insel gelandeten Gruppe zu erfahren,
dass deren Freunde bereits von den Insekten zerflei-
scht wurden. Auf diese Insekten trifft man dann selbst
bald und darf versuchen, sie mit den nicht funktionie-
renden Wii-FB-Gestiken zu erschlagen.

Gegeniber der japanischen Version hat Eidos angeb-
lich Veerbesserungen vorgenommen — welche, wird
wohlimmer ein Rétsel bleiben.

EMANUEL LIESINGER

ENTWICKLER: Eidos- PUBLISHER: Spike - GENRE: Survi
val-Horror - SPIELER: einer- USK-FREIGABE: ab 16 Jahren
PEGI: 12+ PREIS: circa S0 €
A POSITIV

qutzum Testen des Kontrasts

¥ NEGATIV

technisch hoffnungslos veraltet,
Angriffe funktionieren oft nicht,
viel zu teuer, keine Hasen

eures Fernsehers, die Qual ist
nach nur 10 Stunden vorbei

NMAG-WERTUNG:
Mit diesern Spiel wird man garantiert
zum Insectgameophoben.

Die schonen Effekte nutzen die Power des DS voll aus.

WARHAMMER 40,000: SQUAD COMMAND

ENTWICKLER: RedLynx Ltd - PUBLISHER: THQ - GENRE: rundenbasiertes Strategiespiel

SPIELER: 1 bis 8- USK: ab 12 Jahren - PREIS: circa 40 €

| » Das Universum des erfolgreichen
_ ' Tabletop-Spiels Warhammer 40,000
= wird in letzter Zeit wieder vermehrt
als Vorlage fiir erfolgreiche Videospiele genutzt.
Der bekannteste Vertreter durfte wohl Relic En-
tertainments Echtzeitstrategiespiel Dawn of War
fiir PC sein — Konsolenumsetzungen gab es von
den letzten Titeln nicht. Der Publisher THQ diirfte
da Anderungsbedarf gesehen haben und beauf-
tragte RedL)}nx Ltd. mit einem Warhammer 40k-
Spiel fir die zwei aktuellen Handhelds. RedLynx,
ein finnischer Entwickler, war bisher Kritikern
mit dem N-Gage-Titel Pathway to Glory sehr er-
folgreich, auBBerdem zeichnet er fiir die verschie-
densten TV-SMS-Spiele verantwortlich, wie etwa
den SMS vorlesenden Hasen, der nachts auf Su-
per RTL zu sehen ist.
Squad Command folgt in 13 Missionen den Im-

Hindernisse versperren oft die Sicht und erfordern Taktik.

TEST
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grafisch top, auBerst
taktisch

W NEGATIV
(etwas zu schwierig,

Mogen die Chaos
kommen - wir
sind bereit!

STATEMENT MEMANUEL

{(War)Hammer!

Squad Command ist ein sehr interessantes Strate-
giespiel, nur an manchen Stellen leider etwas zu
knackig. Schon fiir die zweite Mission brauchte
ich mehrere Versuche, um sie zu meistern, denn

man findet nicht immer zwischen den Hausern
eine perfekte Deckung, Man gibt aber sich und
nicht dem Spiel dafiir die Schuld fiir das Versagen
und das macht ein gutes Spiel aus!

perialen Space Marines im Kampf gegen die
Chaos Space Marines. Dies geschieht runden-
basierend, im Missionsmodus mit bis zu sechs
Einheiten auf der Seite des Spielers. Es gibt, wie
im Vorbild, mehrere Einheitentypen, welche sich
mit verschiedenen Waffen wie Schrotflinte, Ma-
schinen- oder Scharfschiitzengewehr ausriisten
lassen. Jedoch ist man nicht nur zu Ful, sondern
auch mit Panzern unterwegs. Jede Einheit hat
eine gewisse Anzahl Aktionspunkte, die sie zur
Fortbewegung und zum Einsatz von Waffenge-
walt bendtigt. Ein normaler Space Marine etwa
hat 17 Aktionspunkte zur Verfiigung, von denen
er mit seiner Standardwaffe vier fiir einen Schuss
benotigt - es bleiben also 13 Punkte fiir eine Be-
wegung Ubrig. Naturlich konnen aber auch alle
17 Punkte verschossen werden, wenn Einheiten
in Schussreichweite sind; dies wird aber nur sehr
selten der Fall sein. Im Laufe der recht schwer
designten Missionen schaltet man immer wieder
neue Einheiten und Waffen frei, die in der néch-
sten Mission sofort zum Einsatz bereitstehen.
Aber auch ein ausgefeilter Mehrspieler-Modus
mit bis zu acht Spielern, inklusive Unterstiitzung
der Nintendo WiFi-Connection, bestiickt mit
neun Karten in drei verschiedenen Grof3en, run-

EMANUEL LIESINGER

1 2- 19
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2UP OGG2 - 1UP OGG

Die Grafik vergangener Tage ist nicht jedermans Geschmack.

KONAMI ARCADE CLASSICS

. Mit Konami Arcade Classics stellte Ent-
x _wickler Konami einige seiner Arcade-
= Spiele aus den frihen 80er-Jahren nun
fiir den Nintendo DS zusammen und erweiterte
sie um interessante Hintergrundinformationen
und teilweise sogar Multiplayer-Modi, welche
schon (ber eine Cartridge spielbar sind. Von In-
ternational Track & Field tiber Gradius, Contra und
Time Pilot - von fast jedem Genre ist mindestens
ein Vertreter dabei. Leider schaffte es aber auch
das eine oder andere schlechtere Arcade-Spiel in
die Zusammenstellung, die sich Konami in dieser
Form ruhig héatte sparen kénnen.
Alle Arcade-Spiele wurden weder grafisch noch
soundtechnisch verbessert, sondern liefern ein
Abbild der originalen Spielautomaten. Eine nette
Idee, welche sich die Entwickler haben einfallen
lassen, ist, vor jedem Spiel die Select-Taste zu
driicken, um das Einwerfen einer Miinze zu simu-
lieren. Gerade der alteren Generation kénnte di-
ese Compilation gut gefallen, da die Spiele ihren
Wurzeln treu geblieben sind und somit nicht ver-
schlimmbessert wurden, wie in manch anderer
Spielesammlung. Fiir die jlingeren Spieler aber
sind die doch teilweise sehr spartanische Optik
und der billige Sound wohl nicht wirklich spiel-

spalfordernd. MARCEL FOULON

ENTWICKLER: Konami - PUBLISHER: Konami- GENRE:
Arcadesammlung- SPIELER: 1 bis 2. USK-FREIGABE: ab 12
Jahren - PEGI: 12+ - PREIS: circa 40 €

A POSITIV ¥ NEGATIV
Original-Spielumsetzungen,  extrem veraltete Grafik,
hinzugefiigte Multiplayer- spartanische Soundkulisse,

Modi keine Hasen

NMAG-WERTUNG:

Entweder ihr schwarmt in Nostalgie oder : h
ihr kénnt damit einfach nichts anfangen. 4

. W X

Sofort nach dem Schlag wird losgerannt.

Ein qutes Reaktionsvermdgen sind das A und 0.

THEBIGS

™. MitThe Bigs ist nun endlich ein Baseball-
i Spiel erschienen, bei dem die Spieler
" noch alle Kérperteile beieinander ha-
ben — und das Ergebnis weill durchaus zu tber-
Zeugen, vorausgesetzt, eure Messlatte liegt nicht
allzu hoch. Erfreulich ist, dass die Entwickler sich
bemiiht haben, die Spielmechanik so wenig wie
moglich zu vereinfachen und dem Arcade-Charak-
ter trotzdem treu zu bleiben. Schlagen und Pitchen
werden durch Bewegungen der Wii-FB ausgefiihrt.
Das geht leicht von der Hand und ist sehr intuitiv
- zumindest meistens, denn das System verlangt
fir ein Arcade-Spiel ungewdhnlich hohe Prazisi-
on. Auch Baserunning und Feldaktionen werden
mit der Wiimote annehmbar simuliert. Mit Rea-
lismus nimmt es The Bigs trotz MLB-Lizenz zum
Gliick nicht so genau und bringt Power-Ups in die
Spielmachanikein.Enthalten ist neben einem Tuto-
rial und Multiplayer-Modus fiir zwei bis vier Spieler
auch ein obligatorischer Karrieremodus, bei dem
ihr — den engen Zwangen des Editors unterworfen
— euren eigenen Helden kreieren kénnt. Das alles
wird locker prasentiert, aber leider ist schnell die
Luft raus. Erschwerend kommt die fehlende Uber-
setzung und die unterdurchschnittliche Grafik so-
wie der fehlende Online- und Coop-Modus hinzu.

ANDREAS REICHEL

ENTWICKLER: Blue Castle Games - PUBLISHER: Take 2-
GENRE: Sport- SPIELER: 1 bis 4- USK-FREIGABE: ohne
Altersheschrankung - PEGI 3+ - PREIS: circa 50 €

A POSITIV ¥ NEGATIV
unkompliziertes Arcade- ... die teilweise zickt, komplettin

Gameplay, intuitive Steuerung  Englisch, maBige Grafik, keine
Hasen

NMAG-WERTUNG:
Irgendwo zwischen der zweiten und
dritten Base stehengeblieben.

Keine Sorge, das Spiel ist komplett in deutscher Sprache.

RU NAWAY 2 THE DREAM OF THETURTLE

Im Kern ist Runaway ein klassisches
X “‘ Point&Click-Adventure und in der
o Handhabe mit dem DS-exklusiven

Undercover: Doppeltes Spiel vergleichbar. lhr
klickt euch durch optisch hiibsch dargestelite
Gebiete, sprecht mit den unterschiedlichsten
Charakteren und kombiniert gesammelte Ge-
genstande, um nach und nach in der Story vor-
anzukommen. So weit, so gut. Was auf dem PC
noch ohne gréBere Komplikationen vonstatten
ging, erweist sich auf dem Handheld als etwas
fummelige Angelegenheit — die Steuerung, sie
reagiert oftmals nicht direkt auf eure Eingabe.
Auch die an sich sehr I6bliche Hot-Spot-Option,
mit der sich untersuchbare Objekte auf dem
Bildschirm anzeigen lassen, will nicht so recht
tberzeugen, da sich die Punkte nicht zeitgleich
anzeigen wie auswahlen lassen. Zudem konnt
ihrltems erst dann sinnvoll verwenden, wenn ihr
zuvor die richtigen Schritte im Spiel unternom-
men habt - so kennt ihr vielleicht die Losung
flr ein Ratsel, misst aber erst noch etwas erle-
digen, um es auszulésen. Unterm Strich bleibt
trotz dieser Defizite ein tolles Spiel mit sympa-
thischen Charakteren, einer interessanten Story
und einer detaillierten Optik.

MATTHIAS HEILIG

ENTWICKLER: Pendulo Studios/Focus Home Interactive

- PUBLISHER: Koch Media - SPIELER: einer - USK: ohne

Altersbeschrankung - PREIS: circa 40 €

A POSITIV ¥ NEGATIV

interessanteStory, clevere  hakelige Stewerung, kaum DS-

Ratsel Features, keine Sprachausgabe,
keine Hasen

NMAG-WERTUNG:
Tolles Spiel, holprige Steuerung.



Spongebob hiillt seine Gegner in Blasen ein.

SPONGEBOBANGRIFF DER SPIELZEUGROBOTER

. Im neuesten Spongebob-Spiel steht
-- _+-% es zuniichst duBerst schlecht um den
3 gelben Schwamm und seine Freunde:
Eingesperrt von Dr. Calamitous, der es sich in den
Kopf gesetzt hat, mithilfe tiberdimensionierter
Spielzeugroboter die Weltherrschaft zu Giberneh-
men, sind die Nick-Cartoons auf den geneigten
Spieler angewiesen.
Wahrend ihr euch in Jump&Run-Manier den
Weg zum Endboss bahnt, stehen euch die un-
terschiedlichen Féhigkeiten der Serienhelden
zur Verfligung. Superhirn Jimmy Neutron hackt
sich in elektronisch gesteuerte Plattformen ein,
Danny Phantom geht durch Waénde, der Biki-
ni-Bottom-Bewohner hdochstpersonlich  fangt
Gegner unter Wasser in Luftblasen ein. Bedingt
durch diese Fahigkeiten spielt sich jeder Level
mit jedem Charakter etwas unterschiedlich, oft
missen komplett andere Wege eingeschlagen
werden. Ein Feuerwerk der Abwechslung sollte
man trotzdem nicht erwarten, denn die immer
gleichen Gegner-und in anderen Spielen schon
hundertfach gesehenen Ideen ergeben zusam-
men nicht mehr als einen Standard-Hupfer, der
aufgrund seines Settings und geringen Schwie-
rigkeitsgrades nur fur die Jiingeren zu empfeh-

len ist. DANIEL BUSCHER

ENTWICKLER: Sproing PUBLISHER: THO
GENRE: Jump & Run SPIELER: einer USK-FREIGABE: ohne
Altersheschrankung PEGI: 3+ - PREIS: circa 35 €

A POSITIV ¥ NEGATIV

kurzweilig, fuir Kinder nicht abwechslungsam, geringer
Umfang, Passwortsystem, keine
Hasen

zu schwer, freundliche Optik,
kein nerviger Sound

NMAG-WERTUNG:
Ordentlicher Auftritt, aber eben nur
fiir eine junge Zielgruppe:

ENTWICKLER: 49 Games - PUBLISHER: RTL Games - GENRE:
Sport - SPIELER: 1 bis 2 - USK: ohne Altersbeschrankung
PEGI: 3+ PREIS: circa 50 €

“m Der Nachfolger von RTL Winter Games
| 2007 bietet euch ganze neun Sportar-
T tenin 15 Disziplinen, die ihr entweder
allein oder zu zweit per Splitscreen bestreiten
kénnt. Wer meint, dass an ihm mit Sicherheit ein
Weltklasse-Eiskunstlaufer verloren gegangen
ist, kann sich nun beweisen! Daneben gibt es
natiirlich auch andere interessante Sportarten:
Rodeln, Skeleton, Bob- oder Skifahren kénnen in
unterschiedlichen Schwierigkeitsgraden ange-
gangen werden. Die Entwickler versuchten dabei,
mdoglichst viel Atmosphére in das Spiel zu inte-
grieren, etwa durch Kommentatoren, die euch
mit ironischen oder bildenden Spriichen die Zeit
vertreiben, oder insgesamt mit der fernsehnahen
Prasentation, bei der es auch mal zu kleinen Mei-
nungsverschiedenheiten der Sportler auf dem
Treppchen kommen kann. Wichtig beim ersten
deutschen Spiel fiir die Wii ist nattirlich auch die
Frage, wie man denn die besondere Steuerung
umgesetzt hat. Hierbei ldsst sich festhalten, dass
dieser Aspekt in Hinblick auf das Realismus-
geflihl unterschiedlich gut gelungen ist. Beim
Skifahren etwa haltet ihr Wiimote und Nunchuk
wie Stécke in euren Handen: Lehnt ihr sie nach
vorne, werdet ihr schneller, lehnt ihr sie zur Sei-
te, beschreibt euer Sportler eine Kurve, Die Sen-
sitivitat eurer Bewegungen ist hier sehr hoch, da
selbst das blofle Neigen eines der beiden Gerate
schon Auswirkungen auf dem Bildschirm zeigt.
Curling ist ein weiteres gutes Beispiel: Je heftiger
die Wiimote geschwungen wird, desto schneller
wird der Stein abgespielt. Das Wischen kénnt ihr
dann ebenfalls mit den entsprechenden Bewe-
gungen vollfiihren. Das negative Gegenbeispiel

RTL WINTER SPORTS 2008
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stellt ausgerechnet das
Eiskunstlaufen dar. Hier
wird eine Art ,Donkey
Konga"-Prinzip ange-
wandt: Bewegt die Con-
troller immer dann, wenn
auf dem Bildschirm das
Zeichen dafiir einen be-
stimmten Punkt passiert.
Viel Freiheit fiir eine eige-
ne Performance bleibt da
nicht. Um den geneigten
Spieler trotzdem lange am
Bildschirm zu fesseln, bau-
ten die Entwickler einen
Kampagnen-Modus ein,
bei dem man Aufgaben
erfullen und beispielswei-
se zusatzliche Locations
freispielen kann. Wem das
noch nicht genug ist, der
kann sich an einer Karriere
versuchen, die sich Uber
mehrere virtuelle Jahre er-
streckt. Die Entwickler ver-
sprechen insgesamt eine
Spielzeit von tber zwan-
zig Stunden, die wir in
unserer Testzeit aber nicht
ganz uberprifen konnten.

DANIEL BUSCHER

fernsehnahe Prasenta-
tion, schnell erflembare
Steuerung ..,

¥ NEGATIV

... dieaberzweischnel- (5

dig ist, hatte grafisch
besser sein konnen,
Thema und Kommentare
nicht jedermanns Sache,
keine Hasen

NMAG-WERTUNG:
Nur fiir Winter-
sport-Fans einen
Blick wert.
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Marge im ewigen Kampf gegen die Killerspiele”. Globalisierung einmal anders.

DIE SIMPSONS - DAS SPIEL

ENTWICKLER: EA Redwood Shores- PUBLISHER: Electronic Arts - GENRE: Jump & Run - SPIELER: 1 bis 2 - USK-FREIGABE: ab 12 Jahren - PEGI: 12+ - PREIS: circa 40 €

Die gelbe Familie ist zuriick, mit einer Story aus der Feder der Simpsons-Macher und eigens fiir das Spiel produzierten Zeichen-
tricksequenzen. Doch Lizenzspiele sind bekanntlich oft nicht sehr hochwertig. Stellt dieses Spiel eine Ausnahme dar?

/™. Die wohl jedem bekannte Fern-

/| | sehserie Die Simpsons kann auf
- eine lange Reihe an Lizenzspie-
len zuriickblicken. 1991 erschien mit The
Simpsons das allererste Spiel zur Serie,
entwickelt wurde es als Arcadeautomat
von Konami und spater auch auf den PC
und den Commodore 64 portiert. Mit Die
Simpsons — Das Spiel erscheint das 19.
Spiel zur Serie (in den USA ist es sogar das
22.), und es macht einiges anders als seine
Vorganger.

DAS SPIEL IM SPIEL

Die Handlung des Spiels gestaltet sich
auBerst interessant. Nachdem Bart Pro-
bleme beim Kauf des erst ab 18 Jahren
freigegebenen Spieles Grand Theft Scrat-
chy bekommt, geht er betriibt durch die

Lisa kann mit ihrem Saxophon Gegner betauben.

Seitengassen Springfields, als ihm plotz-
lich aus dem Himmel ein Biichlein vor die
FuBe fallt. Dieses Biichlein ist die Spielan-
leitung zu Die Simpsons - Das Spiel. Nach
kurzer Studie der Anleitung stofit Bart
auf die Information, dass er und der Rest
seiner Familie Uber Superkréfte verfiigen.
So kann Bart als Bartman kurze Distanzen
liberfliegen, Homer verwandelt sich nach
dem Verzehr von genligend ungesunden
Speisen per Knopfdruck in eine Kugel, Lisa
kann mit ihrem Saxophon Gegner betau-
ben und mit Buddhas Hand Dinge bewe-
gen, Marge verfiigt {iber die Gabe, Men-
schen zu willenlosen Sklaven zu machen.

BEST OF SIMPSONS

Abgesehen von den Fahigkeiten haben
die Episoden im Spiel keine durchgehende
Story. Zuerst werden bekannte Episoden
der Serie — wie etwa das Schokoland oder
der Angriff der Killerdelphine oder Lisas
Mission, die Holzfaller davon abzuhalten,
Springfield abzuholzen - behandelt, die
dazwischen immer wieder von kleinen
Nebenepisoden aufgelockert werden, bei-
spielsweise von Marges Kampf gegen das
Killerspiel Grand Theft Scratchy und die
damit zusammenhangende Bestechungs-
affdre um Blirgermeister Quimby und ein

Vorstandsmitglied von Electronic Arts, in
welcher es um die Legalisierung des Ver-
kaufs von Grand Theft Scratchy an Minder-
jahrige geht. Alsdann aber Springfield von
Aliens angegriffen wird, reichen die der-
zeitigen Fahigkeiten der Simpsons nicht
mehr aus, und so versuchen sie mithilfe
von Professor Frink, diese zu verbessern.
Professor Frink fithrt Bart und Lisa dabeiin
die Spiel-Engine (in der deutschen Version
falschlicherweise Editor genannt) und ver-
sucht, ihnen dort das Losungsbuch fiir das
Spiel zu (iberreichen, als er plotzlich von
einem Gorilla entfiihrt wird, der schnell
mit ihm in einer Rohre verschwindet. Hat
man Professor Frink befreit, findet man im
Losungsbuch noch mehr Fahigkeiten fiir
die Simpsons-Familie und ist bereit fiir den
Kampf gegen die Aliens.

ICH BIN WILL WRIGHT, DU PENNER!

Erst nach den Aliens offenbart das Spiel
seine wirkliche Starke: die Parodien vieler
bekannter Videospiele. Als Bart im Internet
nach Cheats fiir das Spiel sucht, verschittet
Homer Bier iiber dem Computer, und die
Familie wird wieder in die Computerwelt
gezogen. Dort werden sie begriiSt vom un-
freundlichen Nerd Will Wright, der es sich
zur Aufgabe gemacht hat, veraltete Spiele
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Marchs Mob zerstort auch auf dem DS

Als kleines Gimmick hat EA eine Art Ta-
magotchi eingebaut: Haustier Homer.
Im normalen Spielverlauf bekommt man
immer mehr Items — wie einen Rasierer,
verschiedenste Nahrungsmittel, einen
Ball oder auch einen Nintendo DS fiir Ho-

mer -, die man dann an ihm ausprobieren

Wen stellt diese unverkennbare Silhouette wohl dar?

DS-VERSION

kann. Langzeitmotivation bietet Haustier
Homer allerdings nicht, da es nicht wie
ein wirkliches Tamagotchi ein Eigenleben
Anders als die Konsolenfassung  entwickelt oder sterben kann.
i kommt die DS-Fassung in 2D
""" daher. Anstatt der 8000 Zeilen

gesprochenem Text sind in der kleinen

ENTWICKLER: EA Redwood Shores - PUBLISHER: EA
‘GENRE: Jump & Run - SPIELER: 1 bis 4- USK-FREI-
GABE: ab 6 Jahren - PEGI: 12+ PREIS: circa 40 €
APOSITIV ¥ NEGATIV
Simpsons-Humar, gleiche  viel zu kurz, Haustier
Iwischensequenzen wie - Homer ist nur eine

auf der Kensole Spielerei, keine Hasen

Cartridge nur noch 2000 Zeilen vorhan-
den; die Zwischensequenzen wurden
leicht gekiirzt und manche Levels durch
Minispiele ersetzt. Dennoch weild auch die
DS-Fassung durch den Simpsons-Charme
NMAG-WERTUNG:

Gekiirzte Story, gekurzter
Spielspal3.

zu Uberzeugen, ist jedoch drastisch kirzer,
und nach knapp vier Stunden flimmert

der Abspann lber die zwei Bildschirme.
N

Baume - Die Wurzel alles Basen.

zu zerstoren. Dabei gibt er Kommentare
von sich, dass jedes Spiel ohne ,5im" im
Namen schlecht sei (Spore ausgenommen)
oder dass ihn jeder bei EA hassen wiirde.
Auf jeden Fall sollte man spatestens hier
die Details in den Levels wahrnehmen. Die
Wande sind vollgeklebt mit beispielsweise
einem Poster fiir Sitar Hero, welches Abu
mit einer Sitar zeigt, und Moral Kombat,
oder einem Poster mit Ned Flanders und
einer Bibel bzw. einer Bite Night — eine Par-
odie auf EAs Fight Night -, auf dem Boxer
zu sehen sind, die sich gegenseitig beilen
. Neben den Postern bekommt man unter
anderem Sonic in einem Hamsterrad oder
Mario beim Bedienen eines Computers
zu Gesicht. Mit den neuen ,ercheateten”
Fahigkeiten geht es nun auf in Levels wie
Medal of Homer, Neverquest, das omingse
Grand Theft Scratchy oder Mega-Super-
Happy-Fun-Spal3-Spiel, welches an typisch
japanische Spiele wie Final Fantasy ange-
lehnt ist und unter anderem Milhouse als
den aus Katamari Damacy bekannten King
of All Cosmos zeigt.

DOPPELTER S5PASS

Bei Die Simpsons — Das Spiel befinden sich
immer zwei Charaktere in einem Level. Mit
dem C-Knopf am Nunchuk wechselt man
zwischen ihnen hinund her. Nachdem jeder
Charakter seine eigenen Fahigkeiten erwor-
ben hat, sind die Levels so aufgebaut, dass
man nur durch Teamwork weiterkommt. EA
hat diese Chance genutzt und die Moglich-
keit eingebaut, das gesamte Spiel koope-
rativ zu spielen. Leider ist das Leveldesign
dazu aber nicht gut genug, denn die meij-
sten Levels sind mit Schwerpunkt auf einen
Charakter aufgebaut, und wéhrend Bart
durch den Level segelt, um einen Schalter
zu driicken, kann Homer nur warten.

NEIN!

Der Tiefpunkt des Spiels ist die Kamera.
Oft muss man von einer Miniplattform zur
ndchsten springen und verfehlt sie, weil
die Kamera im letzten Moment eine Dre-
hung und das prazise Steuern unmaglich
macht, Manchmal hiipft sie auch wahllos
links und rechts und stort den kompletten

Spielverlauf. Gesteuert werden kann sie nur
mit dem Steuerkreuz der Wiimote, und das
funktioniert meist nicht so, wie es soll. Au-
Berdem bleiben im Spiel manchmal Sound-
effekte und Stimmen aus, dies passiert aber
gliicklicherweise nicht allzu oft.

CEL-SHADING VOM FEINSTEN
Ein Jump & Run mit wunderbarer Story, von
der sich die letzten Staffeln der Simpsons
eine Scheibe abschneiden konnten, mit
vom Originalteam animierten Zwischen-
sequenzen und mit Parodien auf alles, was
in der Videospielbranche Rang und Namen
hat — was will man mehr? Nun ja, eine et-
was langere Spielzeit ware gut gewesen,
denn nach knapp zehn Stunden sieht man
schon den Abspann. Doch das ist immer
noch 20-mal so viel wie eine einzelne Epi-
sode der Serie. Leider liegt die Wii-Fassung
technisch hinter der Xbox 360 oder PS3: das
durfte auch EA gemerkt haben und hat die
UVP des Spiels auf 39,99 Euro angesetzt. Ein
Preis, den der Titel allemal wert ist!
EMANUEL LIESINGER

A POSITIV

eine Pointe jagt die
andere, Originalspre-
cher, fiir nur 39,99 Euro
zu haben

pielzeit, Koop-Modus
nur fiir einen Spieler
lustig, keine Hasen

NMAG-WERTUNG:
Witziger als die
Serie!

Jise
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Verstecken hinter Kisten macht sich bezahit.

CALL OF DUTY 4: MODERN WARFARE

ENTWICKLER: N-Space - PUBLISHER: Activision - GENRE: Ego-Shooter - SPIELER: 1 bis 4
PREIS: circa 40 €

USK-FREIGABE: keine Jugendfreigabe - PEGI: 164

Der Ruf der Pflicht katapultiert euch
.~ dieses Mal - im Gegensatz zu den er-
= sten drei Teilen - nicht in die Massen-
schlachten des Zweiten Weltkriegs, sondern in
die moderne Kriegsfiihrung des 21. Jahrhunderts.
Die Krisenherde sind der Nahe Osten und die wa-
ckelige Demokratie des alten ,Lieblingsfeindes”
Russland. Am grundlegenden Spielprinzip hat sich
durch den Sprung vom realen Vorbild hin zum fik-
tiven jedoch nichts verandert. Noch immer ist es
eure Aufgabe, mit einer Reihe von Kameraden be-
stimmte Auftrage zu erfiillen, was in der Regel auf
Freischiellen des Weges zu einem auf der Karte (die
fortwéhrend auf dem Touchscreen angezeigt wird)
verzeichneten Punkt hinauslauft. An den Zielpunk-
ten gilt es dann von Zeit zu Zeit, Codes zu knacken
und Sprengsatze zu entschérfen. Das wird (iber
kleine Minispiele geldst, die an sich nicht weiter der
Rede wert sind, aber etwas Ruhe zwischen die hek-

147 420
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APOSITIV

von Beginn an fesselnd,
abwechslungsreich

¥ NEGATIV
kein Online-Modus,
hakelige Steuerung

NMAG-WERTUNG:
Klasse Spiel, dem
durch viele Klei-
nigkeiten eine
héhere Wertung
verwehrt bleibt.

tischen Schiefllereien bringen. Unterwegs seid ihr
mittels Stylus, Steuerkreuz und L-Taste (Linkshan-
der nutzen entsprechend die spiegelverkehrten
Tasten). Das Anpeilen der Ziele gestaltet sich un-
gemein prazise, wahrend das Voranschreiten doch
etwas hakelig daherkommt. Problematisch wird
es auch mit der Umsetzung von Anvisieren oder
Hocken - der ,Doppeltipp “ auf Touchscreen und
Tasten wird in der Haifte der Fille nicht korrekt er-
kannt. Je nach Schwierigkeitsgrad gleicht sich das
durch die Fehlertoleranz wieder aus. Die einzelnen
Levels gestalten sich linear, und im Vordergrund
steht eindeutig wieder die Action. Taktisches Vor-
gehen ist so gut wie nie notwendig. Immer wieder
kommt ihr auch in den Genuss von Sperrfeuerein-
lagen am MG vom Helikopter aus oder auf strate-
gisch wichtigen Stralenkreuzungen.

Was in Call of Duty 4 technisch aufgefahren wird,
lasst einen schon haufig mit der Zunge schnalzen.
Viele zerstrbare Objekte und eine komplett in
Deutsch gehaltene Sprachausgabe - so hat eine
verniinftige Lokalisierung auszusehen! Die groben
Texturen zollen den Hardware-Limitierungen des
DS aber dennoch Tribut.

Wer mit den kleinen technischen Schwierigkeiten
und dem von uns schmerzlich vermissten Online-
Modus leben kann, erhdlt einen vorbildlichen
Shooter, der euch sofort an den Handheld fesseln
wird. ROBERT RABE

Per Minispiel wird der Sprengsatz entscharft.

o
. d
Bt
L

Wie ein Vogel betrachtet ihr das Geschehen von oben herab.

OPERATION: VIETNAM

Es gab schon viele bedeutende Kriege in
o unserer Weltgeschichte. Dem Vietnam-
e krieg widmet sich das Spiel Operation:
Vietnam. |hr steuert eine Soldatengruppe und
miisst versuchen, heil dem Dschungel zu entkom-
men . Aufgeteilt ist die Gruppe in die vier Standard-
Soldaten, als da waren: Sanitater, Scharfschiitze, ein
einfacher Soldat sowie ein Soldat, der sich um die
schweren Waffen kiimmert. |hr misst schlicht in
zehn Missionen (iberleben und an euer Ziel kom-
men. Leider klappt das durch die nicht vorhandene
Kl eurer Mitstreiter meist nicht wirklich gut. Ihr den
den drei (ibrigen jederzeit Befehle wie ,Halt" oder
LAngriff” geben.
Auch technisch wird nicht viel geboten; haufig
misst ihr auf dem Screen sogar dreimal hinschau-
en, ob sich da nun etwas Niitzliches auf dem Boden
befindet oder nur eine Schlange oder Ahnliches,
da durch die Vogelperspektive im Spiel alles ver-
dammt klein wirkt. Musik sucht ihr ebenfalls ver-
geblich. Lediglich das Gerausch der Waffen und
eine zaghafte Dschungelkulisse drohnen aus den
Lautsprechern. Hatten sich die Entwickler ein we-
nig mehr Miihe gegeben und mehr Ideen in das
Spiel implementiert, hitte es durchaus was werden
koénnen - so liegt Operation: Vietnam leider nur un-

ter dem Durchschnitt. MARCEL FOULON

ENTWICKLER: Coyote Consolen - PUBLISHER: Majesco

Entertainment - GENRE: Action - SPIELER: einer- USK: ab 16
Jahren - PEGI 12+ - PREIS: circa 40 €

CAPOSITIV. . WNEGATIV
Dschungelambiente inklusive - - dimmiiche KI, schiechte
Tieren « © " - . Spielbarkeit, langweiliges

St - Leveldesign, keine Hasen
NMAG-WERTUNG:

Der Krieg hinterldsst ein desastroses
Schlachtfeld auf dem DS.



Verkehrte Welt! Einst euer Feind, jetzt euer Freund.

Doc Ocs Arme leistet zuverldssige Arbeit,

SPIDER-MAN: FREUND ODER FEIND

ENTWICKLER: Next Level - PUBLISHER: Activision - GENRE: Action - SPIELER: 1 bis 2- USK: ab 12 Jahren - PEGI: 7+ - PREIS: circa 50 €

Obwohl das letzte Spiel zur freundlichen Spinne aus der Nachbarschaft noch gar nicht so weit zuriick liegt, erschien mit Spider-Man:
Freund oder Feind vor kurzem bereits ein neuer Teil aus dem Spider-Man-Universum. Activision will den eher diirftigen Auftritt von Spi
der-Man 3 wohl wieder geradebiegen, denn bis auf das anfangs spaltige Umherschwingen bot das Spiel praktisch nur Anreiz zur Kritik.

-, Eingefiihrtin Freund oder Feind
werdet ihr durch eine nette Ren-
dersequenz, in der es praktisch

alle Gegner von Spider-Man zum selben

Zeitpunkt auf ihn abgesehen haben.

Doch dann tauchen die sogenannten

+Phantome” auf und entfihren Spider-

Mans Feinde direkt vor seinen Augen. Di-

ese Phantome bestehen aus demselben

Meteoriten, mit welchem auch Venom

auf die Erde gelangt ist. Nun ist es eure

Aufgabe, die auf der ganzen Welt verteil-

ten Bruchstiicke des Meteoriten zu fin-

den und zu zerstoren. Nach und nach ge-
sellen sich dann verschiedene Charaktere
zu euch, darunter auch einige von Spi-
der-Mans Feinden, um euch im weiteren

Verlauf des Spiels zur Seite zu stehen.

Vor jeder Mission konnt ihr euch aussu-

chen, welcher der euch angeschlossenen

«Freunde” euch dann im Level helfen soll.

So kampft ihr euch mit diesen in linearen

Levels von Abschnitt zu Abschnitt, indem

ihr einfach alle euch im Weg stehenden

Gegner beseitigt. So simpel wie es sich an-

hort, ist es dann leider auch; der Schwie-

rigkeitsgrad wurde sehr niedrig gehalten
und sollte selbst Anfangern keine groflen

Miihen bereiten. Ahnlich sieht es bei der

Grafik aus. Zwar wissen Animationen der

einzelnen Charaktere durchaus zu iiber-

zeugen, die tristen Levels und die ein-
heitlichen Gegnermodelle sind auf Dauer
aber extrem ermiidend, sodass eigentlich
nichts Grof3artiges fiir das Auge geboten
wird. Die deutsche Sprachausgabe und
die Dialoge zeigen denn auch deutlich,
dass das Spiel wohl auf eine sehr junge
Zielgruppe zugeschnitten ist. Leider bie-
tet Freund oder Feind aber nicht die aus
dem Film bekannten Synchronsprecher,
folglich wirken die Stimmen einfach un-
passend. Auch die Steuerung wird wohl
Problem
stellen — mit den drei Haupttasten fiir
Sprung, Schlag und das Spinnennetz hat
man die wichtigsten Handgriffe schnell
erlernt. Wenn ihr nach einiger Zeit mal
keine Lust mehr habt, euch allein mit der
CPU durch die Levels zu schlagen, kénnt
ihr auch zu jeder Zeit einen Freund mit
ins Spiel bringen, der den anderen Cha-
rakter Gbernimmt.

niemanden vor ein grofles

Spider-Man: Freund oder Feind verkommt
letztendlich zu einem simplen Button-
Smasher. Fir jlingere Spieler ist der Titel
durch die kindgerechte Action und die
einfachen Dialoge sicher gut geeignet.
Sofern ihr aber keine beinharten Spider-
Man-Fans seid, solltet ihr euch den Kauf
besser zweimal tiberlegen.

MARCEL FOULON

.

A POSITIV
einfache Steuerung,
Multiplayer-Modus

V NEGATIV -

keine Originalsynchroni-
sation, hochstens durch-

schnittliche PS2-Optik,
wenig Abwechslung,
keine Hasen

NMAG-WERTUNG:
Spider-Man und
seine neuen
JFreunde” - eher
etwas fur die jun-
gere Generation.

Auch Sandman steht euch nun freundlich gegeniiber .
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ROCKSTAR GAMES

Die Aufschldge wollen richtig getimed werden.

PRASENTIERTTISCHTENNIS

ENTWICKLER: Rockstar Games - PUBLISHER: Rock
FREGABE: ohne Altersbeschrinkung - PEGI 3+

n | " - \_:
Der schnellste Balls

sport der V)
- Es ist ganz offensichtlich: Wi-
imote und Nunchuk drangen
sich bei einem Sportspiel, in
dem das Schwingen von Schldgern die
tragende Rolle spielt, geradezu auf. Ob
Tennis, Baseball oder Golf, dank Wii wer-
den derlei Spielereien immer authen-
tischer. Wo wir in der vorletzten Ausgabe
bereits tber die Umsetzung von Rock-
stars Xbox 360-Platzhirsch in unserem
Vorschauteil berichteten, haben wir uns
erneut die gummibezogene Holzkeile
gekrallt und sind auf Zelluloidballjagd
gegangen.

DERWEG ZUM RUHM

Friih tbt sich, wer ein groer Sportler
werden will. Ganz in diesem Sinne bie-
tet euch Rockstar Games prasentiert
Tischtennis ein Tutorial an, bei dem ihr
euch zunédchst mit den grundlegenden
Schlag,- Spin- und Kontervarianten ver-
traut machen kénnt, Uberdies bietet sich
die Méglichkeit, ein schnelles Spiel zu
bestreiten (wahlweise auch mit einem
menschlichen Kontrahenten) oder an
einem Turnier teilzunehmen. Zu Beginn
steht euch dabei nur eine begrenzte
Auswahl an Akteuren zur Verfligung,
nach und nach spielt ihr weitere Ath-
leten Giber gewonnene Spiele frei. Leider

star Games - GENRE: Sport - SPIELER: 1 bis 2
PREIS: circa 50 €

setzt zum qrofen Schlag an

vermisst man einen echten Karrieremo-
dus genauso schmerzlich wie die Még-
lichkeit, sein Kénnen online mit Spielern
aus der ganzen Welt zu messen.

DIE WAHRHEIT LIEGT AUF DEM TISCH

Bei den Steuerungsoptionen lie man
sich nicht lumpen und baute gleich drei
unterschiedliche Varianten ein: Die Stan-
dardeinstellung verlangt ausschlieBlich
nach der Wiimote, welche dann, wie von
Wii Sports bekannt, als Schldgerersatz
fungiert und durch nachgeahmte Schla-
ge das Spielgeschehen auf dem Bild-
schirm beeinflusst. Entscheidet ihr euch
flir die Steuervariante “Kontrollfreak’,
musst ihr zusdtzlich zum eigentlichen
Ballwechselspiel auch euren digitalen
Sportler am Tisch entlangdirigieren. Als
“Scharfschiitze” bestimmt ihr letztend-
lich punktgenau, wo die weie Kugel
aufschlagen soll. Allen Steuerungsarten
gemein: Sie spielen sich angenehm flott
und haben schnell ellenlange Ballwech-
sel zum Ziel, die mit intelligenten Spins
und fiesen lockeren Schlagen verfeinert
werden kdnnen. Zwar zickt die Eingabe
hier und da mal ein wenig, generell hat
man aber das Gefiihl, dass die eingege-
benen Befehle auch tatsachlich ins Spiel
tbertragen werden. Das féllt vor allem

Die Steuerung funktioniert gut - gleich setzt’s eine schmetternde Riickhand.
7/

A POSITIV
schnelle Ballwechsel,
authentische Steuerung

¥ NEGATIV

fehlender Onlinemodus;
keine eigene Karriere,
weniq Langzeitmotivati-
on, keine Hasen

NMAG-WERTUNG:
Schnelles Tennis,
schmaler Umfang.

dann auf, wenn man auf der Couch eine
donnernde Riickhand andeutet und di-
ese dann vom virtuellen Ich - die rich-
tige Position zum Tisch vorausgesetzt
— passend ausgefiihrt wird. Je langer ihr
den Ball im Spiel haltet, desto stetiger
fullt sich eure Fokusschlag-Leiste. Die
sorgt dafur, dass mittels Druck auf den
B-Knopf eures Controllers besonders
spektakuldre Schmetterbélle gelingen.
Derlei Aktionen werden vom Publikum
frenetisch gefeiert, was insgesamt eine
wohlklingende Atmosphidre erzeugt.
Grafisch wird jedoch nur MittelmaR ge-
boten, die Texturen wirken allgemein
recht detailarm und farblos.

MATTHIAS HEILIG

R.G. p. Tischtennis

STATEMENT )} Matthias
Verspielt "

In einem Punkt durfte ich meinem da-
maligen Vorschauartikel gliicklicherwei-
se widersprechen: Die Steuerung bietet
durchaus die Méglichkeit, schnelle und
spannende Ballwechsel aufkommen zu
lassen. Hier sind es auch und gerade die
unterschiedlichen Varianten, die sowohl
Gelegenheitsspieler als auch Vollsportler
ansprechen. Jedoch bietet das Spiel
aufgrund der fehlenden Karrieremog-
lichkeit und dem verschmdhten Online-
modus zu wenig Umfang und verspielt
hier einiges an Potenzial.
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Jetzt gibt’s ordentlich eins auf die Miitze.

Angriff ist die beste Verteidigung.

WWE SMACKDOWN VS. RAW 2008

Wii: ENTWICKLER:
DS: ENTWICKLER: /

der W

A
W E

[~~~ Wrestling-Fans, die sich weigern,
| eine  Nicht-Nintendo-Konsole

zu kaufen, dirfen nun auch mit

Shawn Michaels, Batista, dem ge-

'_‘.'f‘ flirchteten Undertaker und Kon-
sorten in den Ring steigen, und

dank Wiimote wird der durch Wii Sports

entstandene Tennisarm zum Wrestlingarm!

IST DOCH NUR SHOW

Zwar kommen die Bewegungsfunktionen
von Wiimote und Nunchuk zum Einsatz,
sehr realistisch wird jedoéh nicht gekdampft.
Ihr miisst nicht durch den Raum springen
und dabei wahrscheinlich noch versehent-
lich den Haushund ungliicklich treffen, son-
dern konnt die Wii-FB mit dem Handgelenk
bewegen. So fiihrt man Schldge aus, die bej
weiter Entfernung zum Gegner zu einer Im-
Lauf-Attacke werden. Mit A und B kénnen
in Kombination mit der Wiimote-Bewe-
gung Griffe oder Spezialmoves ausgefiihrt
werden, Sehr wirkungsvoll ist dabei der
JLieblingsmove’, der durch gleichzeitiges
Driicken von A und B und einen anschlie-
Benden Wiimote-Schwung aktiv wird und
dem Gegner auf brutalste Weise Schaden
zufligt, aber nur dann maéglich ist, wenn
euer Gegeniiber mit geringer Restenergie
auf dem Boden liegt. Die Spielsteuerung
ist zwar auf Dauer relativ kraftaufwéndig,
funktioniert jedoch einwandfrei und berei-
tet durchaus Spal3.

s PUBLISHER: THO - GENRE: Wrestling - SPIELER: 1
ntertainment - PUBLISHER: THO - GENRE: Wrest

Ioitan norh nuarctalllvar aawiacan
-Zeiten noch unverstellbar gewesen,

NACHTEIL ,Wll*

Benachteiligt werden Wii-Spieler wieder
einmal beziiglich Inhalt. Wer sich auf
den neuen WWE 24/7-Modus gefreut
hat, wird enttduscht sein, denn dieser
ist in der Wii-Version nicht enthalten.
Einzig der Hauptevent-Modus, eine Art
Karriere, bei der Gegner herausgefordert
und der Ruf und die Attribute verbessert
werden kénnen, sorgt fiir Unterhaltung
und Motivation. Zudem ist das Spiel gra-
fisch eine pure Enttduschung: Hakelige
Animationen, zig Clipping-Fehler und
extrem schlecht modellierte Zuschau-
er miissen in der heutigen Zeit einfach
nicht sein. Die Atmosphédre kommt dank
stimmungsvoller Musik, dem englischen
Kommentator und der BegriiBungsse-
quenzen der Wrestler gut riiber. Insge-
samt fehlt es dem Spiel an Feinschliff,
doch bei einer Ein-Jahr-Entwicklung war
dies zu erwarten.

WRESTLING DER ANDEREN ART

Die DS-Version hingegen kann technisch
iberzeugen. Die Wrestler sind fantastisch
animiert, gut modelliert, und auch die
Prasentation macht einen soliden Ein-
druck. Spielerisch geht die kleine WWE-
Variante jedoch in eine andere Richtung.
Gekampft wird rundenbasiert, wobei sich
die beiden Duellanten Kopf an Kopf ge-
genlberstehen, nicht gegangen werden

4-USK: ab 16 Jahre - PEGI: 16+ - PREIS: circa 50 € :
tik - SPIELER: 1 bis 2 - USK: ab 12 Jahre - PEGI: 16+ - PREIS: circad0 €
dank Nintendos neuem Erfolgsre nun im Laden erhalt
Smackdown vs. Raw-Reihe fiir aktuelle Nintendo-Plattformen!

kann und wie im gesamten Spiel keine
Knopfe zum Einsatz kommen, sondern
lediglich der Touchscreen. Die Kampfe
laufen nach dem Schere-Stein-Papier-
Prinzip ab: Ist man an der Reihe, wird
eines von drei Symbolen gewdhlt. Jedes
dieser Symbole hat eine andere Funktion,
aber alle haben das gleiche Ziel: Scha-
den beim Gegner anzurichten. Je nach
Situation sollte man sich gut tberlegen,
welches Symbol man wihlt, doch dies
sollte schnell getan werden, denn der
Gegner wartet nicht ewig. Anfangs wirkt
das Kampfsystem recht kompliziert, nach
einiger Eingewdhnungszeit aber hat man
ein Gefiihl fiir die Ziige und merkt, wie
frisch dieses Kampfsystem doch wirkt. Al-
lesin allem weil die DS-Version durch die
gelungene Technik und das innovative
Kampfsystem durchaus zu Giberzeugen.,
DAMIAN FIGOLUSZKA

Kann es kaum noch erwarten: Der Wrestler in der Ecke. (DS

INFOR)

Darauf miissen Wii-Spieler
unter anderem verzichten:

- Ringaction mit Gegenstanden
-mehr Action auBerhalb des Rings
- Fighting-Styles

-viele Matcharten

-WWE 24/7-Modus

- eigene Musik im Spiel

samer Multiplayer-Modus

¥ NEGATIV

technisch arg veraltet,
gekiirzter Umfang, keine
Kampf-Gegenstande im
Ring

NMAG-WERTUNG:
Ungliicklicher
WWE-Start auf Wii

Pfiffiges, Umgehen”
der schwacheren
DS-Hardware
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Welch idyllisches Bild, wiirden nicht iiberall Monster auf euch lauern.

~

Crash meistert auch diese Situation mit einem breiten Grinsen im Gesicht.

~ ENTWICKLER: Radical Entertainment - PUBLISHER: Sierra Entertainment - GENRE: Jump & Run
SPIELER: 1 bjs 2 - USK-FREIGABE: ab 12 Jahren - PEGI: 74 - PREIS: circa 50 €

" Neben der Xbox 360 und PS2
bekommt auch Nintendo Wii seine ei-
gene Version von Crash of the Titans.
Mit diesem will Radical Entertainment
wieder an die alten Erfolge der friheren
Crash-Spiele ankniipfen. Als einstiges
inoffizielles Playstationmaskottchen
scheint der Hohenflug aber schon
seit langem vorbei, denn nach Durch-
schnitts-Jump'n'Runs und Ausfliigen in
die Welt des Kartrennsports wurde es
still um Crash. Mit Crash of the Titans soll
hingegen das Comeback der roten Beu-
telratte eingeldautet werden und dieses
der Serie so wieder zu neuem Ruhm ver-
helfen. Nach Aussage der Entwickler hat
sich das Team selbst zu diesem Schach-
zug entschieden, wieder ein neues Crash
Bandicoot zu entwickeln. Man wollte die
sympathische Beutelratte einfach nicht
im Durchschnittsbrei der letzten Teile
abdanken lassen.

Im Spiel versucht ihr den bereits aus
friheren Crash-Spielen bekannten Neo
Cortex zu besiegen, denn dieser hat alle
lieben Tiere in bdse Monster verwan-
delt und Crashs Freunde entfiihrt. In
abwechslungsreichen Levels musst ihr
euch dann also nach und nach zu Neo

Cortex durchkdmpfen. Dabei stellen sich
euch neben den Monstern auch Neo
Cortex' direkte Handlanger in den Weg,
was aufgrund des moderaten Schwie-
rigkeitsgrades aber jederzeit gut zu be-
waltigen bleibt. Natlrlich durfen auch
die typischen Sprung-Passagen nicht
fehlen, in denen ihr mittels Remote und
Nunchuk Crash sicher tber Abgriinde
oder gefahrliche Schluchten mandvriert.
Der Action-Anteil hat im Vergleich zu
friheren Teilen der Crash-Serie aber ein
wenig zugenommen. lhr habt nun die
Méoglichkeit euch eurer Feinde zu be-
machtigen und sie nach dem KO-5chla-
gen zu besetzen, um sie so fiir eure Zwe-
cke zu missbrauchen, wie zum Beispiel
um groBere Kisten zu zerstoren oder
andere Feinde leichter zu besiegen. Die
Steuerung geht dabei durchgehend gut
von der Hand. Die Bewegungssensoren
der Remote nutzt ihr beispielsweise um
das in Kisten oder dhnliches versteckte
Mojo einzusammeln. Dazu fiihrt ihr die
Remote einfach iber das Mojo und sam-
melt dieses so automatisch ein, dhnlich
wie man es auch aus Super Mario Galaxy
mit den Kristallen kennt. Grafisch basiert
die Wii-Version auf dem PS2-Ableger.



Das heifit also, dass man zwar keine neu-
en Hemispharen auf der Wii zu Gesicht
bekommt, dafiir das Spiel aber durch-
gehend flussig vonstatten geht und ihr
in den einzelnen Levels trotzdem viele
kleine Details entdeckt. Soundtechnisch
ist das Spiel ebenfalls sehr solide. Sogar
die deutschsprachige Synchronisati-
on ist einigermafien gelungen und die
Witze und Anspielungen kommen in
der Regel passabel riiber, so dass ihr das
ein oder andere Mal vielleicht sogar zu
einem Grinsen verleitet werdet. Grolite
Neuerung dirfte wohl der Multiplayer-
Modus sein. In diesem kénnt ihr euch zu
zweit in die Levels begeben. Um knifflige
Sprungpassagen besser zu meistern und
um einander dabei nicht gegenseitig in
die Quere zu kommen, kénnt ihr wahl-
weise auch in den Rucksack des jeweils
Anderen klettern. Dabei muss aber ge-
sagt werden, dass nach jedem Sprung
der Spieler wechselt, also Spieler-Eins
springt, landet und ab diesem Moment
steuert Spieler-Zwei. Das mag ein wenig
verwirrend sein, ist aber eine willkom-
mene Abwechslung, aulerdem ist ein
Multiplayer-Modus in Jump’'n‘Runs ja
ohnehin nicht alltaglich.
Leider lasst das Spiel gerade an der Ka-
mera Kritik Gben. Dadurch, dass ihr sie
nicht manuell bewegen konnt, kommt es
haufiger vor, dass ihr in Sprung-Einlagen
ins Leere springt oder ihr eure Feinde
gar nicht auf dem Bildschirm habt, weil
sie sich auBerhalb des Kamerawinkels
befinden. )
Leider muss man sagen, dass Crash of
the Titans zu einem sehr unglinstigem
Zeitpunkt erschienen ist. Zwar ist das
Spiel keinesfalls schlecht oder gar eine
Katastrophe, doch ist mit Super Mario
Galaxy nun das schlichtweg bessere
Spiel erschienen, wenn nicht sogar das
beste Jump’n‘Run seit Super Mario 64.
Wer Abwechslung vom Mario-Alltag
sucht oder einfach nichts mit dem di-
cken Klempner anzufangen weil3, darf
natirlich ohne Bedenken zugreifen. |hr
bekommt mit Crash of the Titans ein so-
lides und witziges Jump’'n‘Run geliefert.
Allen Anderen solite wohl vornehmlich
Super Mario Galaxy empfohlen werden,
denn mit diesem hat Nintendo endlich
den langersehnten, richtigen Nachfol-
ger zu Super Mario 64 auf den Markt
gebracht.

MARCEL FOULON

witzige Prasentation,
solide Synchronisierung,
Multiplayer-Modus

¥ NEGATIV
technisch nur PS2-Niveau,
Kameraprobleme

NMAG-WERTUNG:
Gelungenes Come-
back mit kleinen
Macken.

technisch voll auf der
Hohe, gute englische
Synchronisation, witzige

7u kurz, teilweise Kamera-
probleme, keine Hasen
NMAG-WERTUNG:

Die Beutelratte
schlagt zurtick!

Schone Effekte verwohnen euer Auge das ganze Spiel

uber. (DS)

ENTWICKLER: Radical Entertainment - PUBLISHER: Sierra Entertainment - GENRE: Jump & Run

= s
Jump&Run verzauberte Crash Bandicoot
in den 90er-Jahren dank damals ein-

drucksvoller 3D-Grafik und leicht zugéng-

einstiges Exklusiv-

lichen Gameplays die Playstationgemein-
schaft. Auch Jahre danach setzt sich die
rote Beutelratte nicht zur Ruhe, sondern

_schafft den Sprung von Heimkonsolen

und GBA auf den Nintendo DS und ver-
sucht hier erneut, seinem Gegenspieler
Neo Cortex das Handwerk zu legen.

In der Rolle von Crash misst ihr das von
Neo Cortex angerichtete Unheil ausbi-
geln und seinen bésen Machenschaften
ein Ende setzen. Dabei ist das Spiel Crash-
Bandicoot-typisch aufgebaut. In linearen
Levels springt, schlagt und tretet ihr euch
durch mehr oder minder knifflige Sprung-
passagen und besiegt die Gegnerhorden
von Neo Cortex. Dabei dirfen natiirlich
die obligatorischen Kisten nicht fehlen,
in denen sich etwa Mojo befindet, mit
welchem ihr eure Fertigkeiten wie Angriff
oder Abwehr aufleveln kénnt. Die Levels
lassen sich auf zwei Arten spielen: Zum
einen in klassischer Jump&Run-Manier,
zum anderen beispielsweise auf dem
Riicken eines von Neo Cortex mutierten
Tieres oder auf einer Glaskugel. Diese
Events steuert ihr dabei fast vollstandig
Uber den Touchscreen.

Ansonsten ist der Einsatz des Touch-
screens dem Spieler freigestellt. Ihr kénnt
mit ihm zwar unter anderem eine Maske

auf eure Gegner werfen, um dann Besitz

* von ihnen zu ergreifen und auf ihren Ri-

cken sitzend den weiteren Verlauf des Le-

SPIELER: ciner USK-FREIGABE: ab 6 Jahren PEGI: 7+ PREIS: circa 40 €

vels zu bestreiten, doch sind alle auf dem
Touchscreen liegenden Aktionen auch
iber den B-Knopf anwendbar, was gera-
de in unibersichtlichen Situationen eine
grofe Hilfe ist.
Technisch hat sich Sierra auf dem Ninten-
do DS zudem richtig Muhe gegeben. In
flotter 3D-Grafik verspriiht der neueste
Teil der Crash-Bandicoot-Reihe durchaus
das Flair der alten Playstation-Originale.
Witzige Animationen und ein fllssiger
Spielverlauf runden das Bild weiter ab.
Auf ahnlichem Niveau bewegt sich auch
der Sound. In kompletter englischer Syn-
chronisation prasentiert sich das Spiel mit
viel Wortwitz und lustigen Dialogen, was
durchaus das ein oder andere Schmun-
zeln hervorruft.
Einziger Kritikpunkt in technischer Hin-
sicht diirfte manchmal die Kamera sein.
Da ihr sie weder drehen noch wenden
kénnt, kann es euch schon mal passieren,
dass ihr an Sprungpassagen ins Leere
springt, weil ihr nicht exakt abschatzen
koénnt, wo genau sich die Plattform unter
euren FiiRen befindet. Zum Gliick ist das
Spiel mehr auf Action ausgelegt als auf
diese Sprungeinlagen, sodass solche Si-
tuationen nicht allzu oft vorkommen. Ins-
gesamt kann sich also jeder Jump&Run-
Begeisterte Crash of the Titans durchaus
ansehen. Dank der stimmigen Grafik, des
witzigen Humors und der guten Spielbar-
keit erwartet euch ein solides , aber leider
auch zu kurzes Jump & Run abseits von
Mario und Co.

MARCEL FOULON

v.n-mag.de - 37
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Kann's der Birdman immer noch?

.. Kaum zu fassen, doch mit Tony
| Hawk’s Proving Ground schickt

i 1 Activision seinen Vorzeige-Ska-
ter nunmehr zum neunten Mal rauf auf
die Bretter, die die Welt bedeuten. Erste
Anzeichen wvon Alterserscheinungen?
Was die Wii-Fassung angeht, hat es leider

den Anschein.

VON HARDCORE-SKATERN UND
TRITTBRETTFAHRERN

Am eigentlichen Grundschema des Spiels
hat sich nichts verdndert: Noch immer
dust ihr mit einem vorgefertigten Skater
eurer Wahl oder einem eigens erstellten
Charakter durch zahlreiche US-Stddte,
allzeit auf der Suche nach dem néchsten
dafir erdachten oder dazu umfunktio-
nierten Objekt, das ihr mit eurem Board
bearbeiten koénnt. Zusammengehalten
werden die wilden Mandver durch den
Story-Modus, in welchem ihr einzelne
Missionen erflllen miisst, die ihr euch von
euren Skater-Kollegen abholt. Dabei diirft
ihr euren Weg, wie ihr den Sport zukiinftig
betreiben mdchtet, frei wahlen. Die Kar-
riere lockt mit dem groflen Geld, Ruhm
und Ehre. Als Hardcore-Skater vollfiihrt
ihr die coolsten und waghalsigsten Tricks,

gL

wahrend die sogenannten Rigger sich kur-
zerhand eigene Spots zusammenbasteln.
Das klingt alles sehr gut, habt ihr aber
erst mal das Pad in der Hand, offenbaren
sich die Macken von Tony Hawk's Proving
Ground: Die Grafik ist kaum der Rede wert,
schwammige, kantige Texturen und detai-
larme Umgebungen bestimmen das Bild.
Schwerer noch als die Optik wiegt die in
einigen Belangen verkorkste Steuerung;
diese reagiert stellenweise — gerade bei
den wichtigen Nail-the-Trick-Einlagen
- Uberhaupt nicht auf eure Eingaben
und macht eine gezielte Kontrolle extrem
schwierig. Die miserable deutsche Syn-
chronisation tut dann noch ihr Ubriges.
Da reiflt auch der gelungene Soundtrack
nichts mehr heraus. MATTHIAS HEILIG

ENTWICKLER: Page 44 - PUBLISHER: Activision -
GENRE: Sport - SPIELER: 1 bis 2- USK-FREIGABE:

ab 6 Jahren - PEGI: 12+ -PREIS: circa 40 €

A POSITIV =
starker Umfang und
Soundtrack

NMAG-WERTUNG:

¥ NEGATIV
verkorkste Steuerung,
schwache Grafik,
schlechte deutsche
Sprachausqgabe

Tony braucht ‘ne Frischzel-

lenkur

Das Wort Hinderniss scheint Tony ein Fremdwort zu sein. (DS

N

I
et

VIE W, QU

Nach dem eher durchwachsenen

Project 8 kniipfen die Tony-Hawk-

Uo7 Macher mit Proving Ground zu-
mindest auf dem DS wieder an altes Niveau
an. Nun geht es nicht mehr nur darum, mit
moglichst spektakuldren Tricks viele Punkte
einzufahren, ihr misst euch auch fir einen
von zwei Skate-Stilen entscheiden. Im Sto-
ry-Modus erfiillt ihr als Hardcore- oder Kar-
riere-Stil-Skater die von Passanten an euch
herangetragenen Auftrage. Je nach Erfolg
bekommt ihr eine Wertung, Geld fiir euren
personlichen Skater-Park, schaltet Goodies
oder neue Schauplatze frei. Weiterhin wartet
das Spiel mit einem Klassik-Modus auf, in
demihr die typischen Aufgaben der Vorgén-
ger losen kénnt, etwa Erreiche einen Highs-
core von 50.000 Punkten” oder ,Sammle alle
Combo-Buchstaben ein. Weitere Einrich-
tungen wie ein onlinefdhiger Multiplayer-

| Modus, kaufbare Skater, Cheats und der be-

reits angesprochene Park-Editor halten euch

fiir einige Zeit bei Laune. Die Steuerung
orientiert sich auffallend stark an jener der
Playstation-Variante, der Einsatz des Touch-
screens ist nicht zwingend notwendig, son-
dern angenehm dezent integriert. Wenn ihr
ihn nicht gerade zum ,Freak-out” benutzt
(ein Feature, bei dem ihr euren Skater mittels
Touchpen nach einer verungliickten Combo
ausrasten lassen konnt) oder direkt Tricks
im Aktionstrick-Modus mit ihm ausfiihrt,
wird auf dem unteren Screen eine Karte ein-
geblendet. DANIEL BUSCHER

ENTWICKLER: Vicarious Visions- PUBLISHER:
Activision -GENRE: Sport - SPIELER: 1 bis 4 - USK-
FREIGABE:ab 6 Jahreri - PEGI 12+ PREIS: circa 40 €
A POSITIV W NEGATIV
umfangreich, passender,  etwas ausgelutschtes
lizenzierter Soundtrack,  Gameplay, keine Hasen
komplett lokalisiert, qute

Prdsentation

NMAG-WERTUNG:
Ein wiirdiger Vertreter
der Serie.




LEARN THE MOTIONS

... im Spiel selbst schliipft ihr dann in die Haut der Profis.

NBALIVE08

f~—_ Rein inhaltlich wird erwartungsgemaf
1 von ein Basketballspiel Standardkost
= geboten - so dribbelt und dunkt ihr
euch mit euren Lieblingen aus der NBA oder

erstmalig mit Nationalteams durch eine ganze
Saison inkl. Play-Offs, verhelft hoffnungsvollen
Jungtalenten bei College-Turnieren zum Sprung
ins Profigeschdft, nehmt an 3-Punkte-Contests
und Dunking-Wettbewerben teil oder zeigt
euren Freunden vor dem Fernseher respektive
online der ganzen Welt, wer der Herr auf dem
Court ist, Exklusiv fiir Wii spendierte EA zudem
den an Wii Sports angelehnten Family Play-Mo-
dus: Hier reicht die Wiimote aus, um spektakulare
Dunkings und glanzvolle Wiirfe aufs Parkett zu
zaubern - kurzzeitig spaflig, mehr aber nicht. Gra-
fisch diirft ihr keinen Uberflieger erwarten, starke
Treppchenbildung an den Charaktermodellen
und Bitmap-Zuschauer trilbben den optischen
Eindruck. Dafiir weil} die Steuerung zu gefallen:
Dank nachgeahmter Bewegungen auf dem hei-
mischen Sofa fiihlen sich gewagte Wiirfe griffig
und authentisch an, aufgrund der begrenzten
Buttonauswahl des Wii-Controllers bedirfen
Aktionen unter dem Korb und in der Defensive
jedoch etwas Eingewohnungszeit.

MATTHIAS HEILIG

ENTWICKLER: EA Sports - PUBLISHER: Electronic Arts

SPIELER: 1 bis 4- USK-FREIGABE: ohne Altersheschrankung
PEGI: 3+ PREIS: circa 50 €

A POSITIV

arofer Umfang, Lizenzpaket,

¥ NEGATIV
... die Eingewdhnungszeit
erfordert, schwache Grafik

gelungene Steuerung . ...

NMAG-WERTUNG:
Tolles Basketball mit Potential
nach oben.

e ¥ A S

THRILLVILLE: VERRUCKTE ACHTERBAHN

f~ Unter der Aufsicht Chris Sawyers hat
| Frontier noch Roller Coaster Tycoon ge-
= schaffen, nun macht es sich zum zwei-
ten Mal im Freizeitparkgenre selbststandig und
liefert mit Thrillville: Verrlickte Achterbahn einen
interessanten Genremix ab. Mortimer, der Onkel
des jugendljchen Protagonisten, beauftragt selbi-
gen damit, einen von finf Parks des Thrillvillekon-
zerns zu managen.
Beim Konkurrenten Globo Joy war man wih-
renddessen nicht untdtig und hat einiges dazu
beigetragen, dass der Ruf von Thrillville den Bach
runtergeht. Angesichts dieser Tatsache wird man
im Park abgesetzt und muss versuchen, die Sa-
botagen von Globo Joy zu unterbinden. In fiinf
verschiedenen Kategorien sind Missionen zu er-
fiillen, in denen es unter anderem darum geht,

Minispiel: Rettet Bandito Chinchillas entfiihrte Freundin.

bestimmte Attraktionen aufzubauen oder Mini-
spiele gegen Parkbesucher zu spielen.

So interessant das Missionssystem auch klingen
mag, leider geht der urspriingliche Managera-
spekt darin komplett unter, und man muss sich
eigentlich fast nur auf die Missionen konzen-
trieren, um zum nachsten Park vorzusto3en.
Trotz alledem sind insbesondere die Minispiele
in Thrillville duBerst gelungen. Bei iiber dreiBig
verschiedenen kommt auch die Auswahl nicht
zu kurz, und fast jedes Minispiel kann auch im
Multiplayer-Modus gegen Freunde gespielt wer-
den. Obendrein lassen sich ebenso im Park groRe
Achterbahnen schaffen, welche dann natirlich
befahren werden kénnen. Ein groes Manko von
Thrillville allerdings ist die hdufige Wiederholung
der Aufgaben. Schon nach dem zweiten oder
dritten Park wird es duBerst langweilig, immer
dieselben Minispiele gegen seine Besucher zu
spielen, vor allem, weil es in diesem Kampfmodus
meistens nur um Punkte geht und im Spiel selbst
vom anderen Spieler nichts zu sehen ist. Eine kla-
re Kaufempfehlung gibt es fiir Thrillville also nicht;
Fans von Roller Coaster Tycoon sollten allerdings
einen Blick darauf werfen, denn schlecht ist es auf

keinen Fall. EMANUEL LIESINGER

ENTWICKLER: Frontier Developments - PUBLISHER: Lucas-
Arts/Activison: GENRE: Tycoon/Minispiele - SPIELER: 1 bis 4
USK-FREIGABE: ab 6 Jahren - PEGI: 7+ - PREIS: circa 50 €
W NEGATIV

grafisch unterer Durchschnitt,
Musik wiederholt sich sehr

schnell .. . die Minispiele
auch, keine Hasen

A POSITIV
Minispiele konnten als
WiiWare durchgehen, beinahe

jede Attraktion befatirbar

NMAG-WERTUNG:
Ein vergnuglicher Parkaufenthalt.
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So dumm kinnen nur die Hasen sein: wer seinen Ast zuerst ahsagt und hinuterfallt, gewinnt.

i~ Schwups, kaum ist ein Jahr

seit dem Wii-Launch und dem

damit verbundenen Rayman
Raving Rabbids vergangen, schon steht
ein zweiter Teil der verriickten Hasen an.
Lest, warum es diesmal noch lustiger zu-
geht und das Spiel auf keiner Party mehr
fehlen darf.

MONARCHIE DER HASEN

Raymans Welt ist den Hasen nicht mehr
genug, und so haben sie sich als ihr neues
Ziel die Erde ausgesucht. In ihrer Geheim-
basis unter einem Einkaufszentrum stu-
dieren sie das menschliche Verhalten und
planen alles fiir den Tag X: die Invasion
der Erde. Rayman ist den Hasen gefolgt
und hat sich unter sie gemischt, um ihr
wildes Treiben zu verhindern.

Was bei Kapt'n Blaubar sofort als Liigen-
marchen aufgeflogen wére, ist hier nur
Mittel zum Zweck. Eigentlich besitzt auch
die neueste Hasen-Ansammlung keinen
Storymodus, sondern ladt zum freien
Spielen der zahlreichen Minispiele ein.
Ihr begleitet die Hasen auf einer Reise
um die ganze Welt und schliipft in Gber
40 Minispielen in den Pelz der kleinen Na-
ger. Anders als beim Vorgénger sind die
meisten Spiele nun auch mit bis zu vier
Spielern gleichzeitig spielbar, was dem
Mehrspielerspall enormen Aufwind ver-
schafft. Neben all dem zeigt die Wii auch
noch grafische Erglisse, die man so noch
nicht auf den starkeren Konkurrenzkon-
solen gesehen hat. Aber der Reihe nach.

KLEIDER MACHEN HASEN
Bevor ihr euch allein oder mit anderen
Spielern auf die Reise begebt, solltet

ihr euren Hasen erst mal ein extraor-
dindres Outfit verpassen. Ein Einkaufs-
zentrum dient euch dabei als Auswahl-
bildschirm. Hier kénnt ihr euch in eine
Modeboutique schleichen und Rayman
oder die Rabbids in die bizarrsten Ko-
stime schlipfen lassen. Der GrofBteil
derVerkleidung wird erst nach und nach
freigeschaltet. Stimmt das Outfit, kann
die Reise beginnen, sofern ihr nicht die
Minispiele einzeln im Trainingslager
spielen wollt. Geht ihr auf Reisen, so
kénnt ihr eure Route planen. Ihr kdnnt
eine eigene Ansammiung der Minispiele
zusammenstellen, die nacheinander in
einer bestimmten Zeit gespielt werden
sollen, oder pauschal Reisen und die Zu-
sammenstellung eurer Reise dem Zufall
Uberlassen. Bestreitet ihr die Weltreise
im Mehrspielermodus, konnt ihr auch
festlegen, wie viele Punkte pro gewon-
nenem Spiel eingeheimst werden. Das
Gemeine: Eine Variante erlaubt euch,
dass der Drittplatzierte die Punkte des
Zweitplatzierten bekommt, wahrend
dieser leer ausgeht. Hort sich komisch
an, macht aber einen HeidenspaR, wenn
in der Runde auf einmal niemand mehr
den zweiten Platz machen will.

Die Minispiele sind nicht nur in ihrer Art
und Steuerung abwechslungsreich, auch
die Spielzeit kann sehr unterschiedlich
ausfallen. Im Hasen-Volleyball mit einer
Melone kann der Satz schon mal zehn
Minuten dauern, umso schneller geht
aber dann das ,Astabsdgen” vonstatten.

DIE BUHNE GEHORT DEN HASEN
Hasen konnen tanzen. Und wie! Spate-
stens nach den zahlreichen Webfilmchen

Das ganz normale Biiroalltag: hauptsache faulenzen.
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o6 l Keine Story, kein Humor, aber
%Gﬁ‘ angeweil'e. So lasst sich die

~  DS-Variante des neuen Hasen-
Abenteuers beschreiben. Auch hier wird
eine Minispielsammlung prasentiert, die
mit 36 Spielen eher gering ausfallt. Die
Story will dieselbe wie die des grofien
Wii-Ablegers sein. Tatsachlich wird sie
aber nur in funf Textfeldern mit ein paar
Bildern, ohne Rayman einmal gesehen
zu haben, erzahlt. Die Minispiele bie-
ten kaum Neues und waren in dhnlicher
Form schon bei anderen DS-Spielen als
Beiwerk vorhanden. Einziger Pluspunkt
ist der Mehrspielermadus, da dieser mit
nur einer Cartridge fir bis zu vier Spie-
ler gespielt werden kann. Wer zwischen
der DS- und Wii-Version schwankt, greift
besser zum Heimkonsolen-Ableger, um
keine Enttauschung zu erleben.

NMAG-WERTUNG:

Pfotchen wegq. Hier waren
die Hasen zu gierig.

42 - Wwwin-rad e

im letzten Jahr diirfte das klar sein. Pas-
send dazu gab es im ersten Hasen-Aben-
teuer ein Musikspiel, in dem Rayman im
richtigen Takt vor einer Hasenhorde tan-
zen und somit Sympathiepunkte gewin-
nen kann. Diese Spielmechanik kommt
so ahnlich auch im neuesten Teil wieder
vor. Diesmal kénnt ihrzu viert die Blihnen
dieser Welt bereisen und eure musika-
lischen Fahigkeiten unter Beweis stellen.
Zunachst sucht ihr euch einen Platz in
der Band aus. Wird der Song (insgesamt

bietet das Spiel fiinf davon) abgespielt, -

seht ihr von oben herab Wii-FB- und Nun-
chuk-Symbole kommen. Beriihren diese
Symbole eine entsprechende Markierung,
musst ihr passend dazu Wiimote oder
Nunchuk bewegen. Spielt ihr nicht mehr
im Takt, ist dies gleich durch eine Verzer-
rung des Liedes zu héren.

UBERALL HASEN

Ebenfalls aus dem ersten Teil (ibernom-
men sind die Shooter-Einlagen, wobei
die Bezeichnung Shooter hier ein wenig
Uberzogen ist. Mit einer Pompelpistole
geht ihr auf Hasenjagd und versucht, mit
dem Pointer der Wiimote mdglichst viele
Hasen zu erfassen, um anschlieBend mit
dem Pémpel auf sie zu feuern. Soweit
diirfte dies schon aus dem Vorginger
bekannt sein. Neu, wenn nicht sogar revo-
lutionar ist diesmal, dass ihr die Hasen in
der richtigen Welt jagt, die auch grafisch
absolut realistisch ist. Ihr versteht jetzt nur
Hase?

Die Jagdlevels sind reale Orte, die abge-
filmt und spater am Computer als Hin-
tergrund eingefiigt wurden. |hr bewegt
euch weiter in einer Welt aus Polygonen,
nur wird anstatt einer Textur der Film
abgespielt. Dass das auch funktioniert,

Die neuste Geheimwaffe der Hasen; Hotdogs.

beweist Rayman Raving Rabbids 2. Da
auch Gegenstande moduliert sind, ist die
Umgebung in gewissem Malle interak-
tiv. Abgefeuerte Pompel fliegen nicht ins
Leere, sondern bleiben an Gegenstanden
kleben. Was bei der ganzen Sache nicht
sonderlich toll aussieht, ist ein mittel-
schwerer Fehler. Am unteren Bildschirm-
rand schimmert ein Streifen durch, der
so nicht in das Geschehen passt. Mit ein
bisschen gutem Willen kann dieser aber
tibersehen werden.

FUR LACHER SORGEN HASEN
In Sachen Grafik hatten die Entwickler ru-
hig mal mehr zeigen kdnnen. Zwar mag
der Comicstil auBerhalb der Hasenjagd-
einlagen keine realgetreuen Welten zulas-
sen, aber ein paar schonere und saubere
Texturen mit mehr Polygonen haben noch
keinem Spiel geschadet. In Sachen Sound
vermischt sich altes aus dem Vorgénger
mit neuem wildem Hasengeschrei. Es ist
vielleicht nicht jedermanns Geschmack,
wenn eine piepsige Stimme ,Smoke on
the Water” singt, aber wer sich auf die Ha-
sen einldsst, muss damit zurechtkommen.
War dem Vorganger das Wort Mehrspie-
ler noch fremd, so wurde diesmal alles
anders gemacht. Fast alle Minispiele
sind nun mit vier Spielern gleichzeitig
spielbar. Mit der Zugabe des bahnbre-
chenden Hasenhumors bleibt auf eurer
Party kein Auge mehr trocken, und jeder
wird darum kampfen, die Wii-FB in die
Hande zu bekommen. Wer den ersten Teil
mochte, wird die Fortsetzung lieben. Mit
mehr Ideen, mehr schragem Humor und
obendrauf die Schippe Mehrspieler lasst
Rayman Raving Rabbids andere Minispiel-
Sammlungen alt aussehen.

JONAS WEISER

klasse }_iumor. abwechs-
lungsreiche Minispiele,

Rayman nur Beiwerk,
nicht online spielbar

NMAG-WERTUNG:
Der unangefoch-
tene Partykra-
cher fiir die Wii.
Versteckt eure
Mohren!

1




Bilder sagen mehr als 1000 Wort. Also seht selbst.

Schaffe zahlen war gestern. Hier schlaft man viel schneller ein.

TANKBATTLES

Wenn ihr schon immer mal wissen woll-

1 tet, wie innovative Ideen gehdrig nach

\» hinten losgehen kénnen, ist Tank Battles
vielleicht einen Blick wert. In dreiBig Missionen be-
steht eure Aufgabe letztlich nur darin, mit eurem
eigenen Panzer die des Gegners zu zerstéren. Jeg-
licher Abwechslung schlagen die Entwickler mit
selbst fiir DS-Verhaltnisse unterirdischer 3D-Gra-
fik und billigen Effekten auf dem Top-Screen ge-
schickt ein Schnippchen, wéahrend man auf dem
Touchscreen Freund, Feind und Waffensysteme
im Blick hat. Durch Zeichnen einer Linie rollt euer
Panzer diesen Weg entlang; sind Feinde in Sicht,
misst ihr sie antippen und solange die L-Taste
driicken, bis sie verschwunden sind. Das war’s. Die
ganze strategische Tiefe besteht darin, sich nicht
frontal auf Gegner zuzubewegen. Der Top-Screen
dient meist nur dazu, mit hasslicher Grafik den
Blick auf das noch unschénere Radar zu lenken.
Die feindlichen Super-Hirne bleiben zum Schie-
Ben brav stehen. Prasentiert wird das Ganze mit
sehr stark an Advance Wars erinnernden Artworks
und unfreiwillig komischen Text-Dialogen . Einzig
der Mehrspieler-Modus mit Einzel- und Mehrkar-
tenspiel und Unterstiitzung der WiFi-Connection
sorgt kurzweilig fiir Unterhaltung, rechtfertigt
aber nicht den Kaufpreis. ANDREAS REICHEL

ENTWICKLER: Midas Interactive - PUBLISHER: Milestone -
GENRE: Strategie - SPIELER: 1 bis 4 - USK-FREIGABE: ab 12
Jahren- PEGI 12+ - PREIS: circa 35 €

¥ NEGATIV

_..der nicht funktioniert, Grafik
aus der 3D-Urzeit, Kl auf Teelof-
fel-Niveau, keine Abwechslung

A POSITIV
netter Mehrspieler-Modus,

interessanter Steuerungs-
ansatz ...

NMAG-WERTUNG:
So kann man wirklich keinen Krieg
gewinnen.

£70
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Fiir Action ist bei Glory Days 2 in jedem Fall gesorgt.

GLORY DAYS 2

ENTWICKLER: Odenis Studio - PUBLISHER: Ghostlight - GENRE:

USK-FREIGABE: ab 12 Jahren - PEGI: 12+ - PREIS: circa 40 €

. Spiele, welche sowohl Taktik- als auch

-~ 7., Action-Elemente sinnvoll und gekonnt
=~ verbinden, sind auf dem Nintendo
DS bisher eher sparlich gesat. Abhilfe will hier
Ghostlight mit Glory Days 2 schaffen. Bereits auf
dem GBA bekam der erste Teil von Glory Days
zahlreiche Zuspriiche und war sogar als bestes
Taktikspiel des Jahres nominiert. Ahnliche Erfolge
will man nun auch auf dem Nintendo DS feiern.
Das Spielsystem hat sich dabei nicht grundle-
gend veréndert. In einer Kampagne spieltihr den
Story-Part von Glory Days 2, in den einzelnen Mis-
sionen misst ihr mittels Flugzeugen oder Heliko-
ptern euren Bodentruppen zur Seite stehen und
somit den Ausgang der Schlacht zu euren Guns-
ten entscheiden. In 2D fliegt ihr so von rechts
nach links in Richtung eurer Gegner und zerstort
deren Boden- und Lufteinheiten mittels Maschi-
nengewehr, Raketen oder anderen verfligbaren
Waffensystemen. Gleichzeitig durft ihr den Be-
stand eurer eigenen Truppen nicht aus den Au-

BOMBARDER ON TARGET ZONE

ro=nl B.FLF
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LL Y]

» Rdik

hidaki

Auch Fallschirm-
jager diirfenin |
diesem erbit- \
terten Kampf r
nicht fehlen. =

BE READY FOR BOMEARDEMENT .

e 1

A POSITIV
0Old-School-Feeling,
intuitive Steuerung,

schnell ansteigender
Schwierigkeitsqrad,
teils Chaos auf dem

Bildschirm, technisch
nur Durchschnitt, keine
Hasen

NMAG-WERTUNG:
Auf in den Kampf!
Gelungener
Action- und Taktik-
Mix.

Action/Taktik - SPIELER: 2 bis 8

gen verlieren, denn fiir den ;
Nachschub an Einheiten
seid ihr ebenfalls verant-
wortlich. Damit bietet das

Spiel neben Action auch ein

grofes Stiick an Taktik, denn ihr diirft weder das
eine noch das andere aufer Acht lassen. Grafisch
wird der Nintendo DS zwar keinesfalls an seine
Grenzen gebracht, und das Spiel sieht nur ein
wenig besser aus als sein Vorganger, doch zahlt
bei Glory Days 2 eben das Spielerische, welches
einen gut Uber diesen Aspekt des Spiels hinweg-
sehen lasst. Anders der Sound, denn dieser pra-
sentiert sich gerade tiber Kopfhérer sehr méchtig
und gibt die Dramatik des Spiels wie kaum ein
zweiter auf dem Nintendo DS wieder. Einzig der
schnell ansteigende Schwierigkeitsgrad kénnte
den einen oder anderen etwas abschrecken, wo-
bei das Spiel trotzdem jederzeit fair und mit ein

wenig Ubung schaffbar bleibt,
MARCEL FOULON
o P T Lt
I o2
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Leider nur mit den alten Regeln: WWM DS.

WER WIRD MILLIONAR?

Die wohl beliebteste Quizshow Deutschlands

bekommt von Ubisoft nun auch auf dem DS eine
Umsetzung geschenkt. In dieser geht es natlrlich
wie im Vorbild darum, durch die richtige Beant-
wortung von 15 Fragen eine virtuelle Million Euro
zu gewinnen. Leider finden sich im Spiel dabei nur
die alten Regeln, das Spielprinzip der aktuellen
Staffel ist nicht implementiert. Folglich stehen die
{iblichen Fifty-fifty-, Telefon- und Publikumsjoker
zur Auswahl. Das Spiel wird zwar per Sprachaus-
gabe kommentiert, leider aber nicht von Giinther
Jauch. Wir mussten die schmerzliche Erfahrung
machen, dass sich bereits in der zweiten bzw.
dritten Spielrunde die Sprechtexte und sogar
die gestellten Fragen wiederholen. Das darf in so
einem Spiel einfach nicht passieren! Aulerdem
bietet Wer wird Millionar? wirklich nur die Mog-
lichkeiten der TV-Show — das Abspeichern von
Highscores oder irgendwelche tiefer gehenden
Modi werden nicht angeboten. Das ist natirlich
viel zu wenig, und so muss sich auch der einge-
fleischte Fan ernsthaft (iberlegen, ob ihm diese
halbherzige Umsetzung das Geld wert ist.
ROBERT RABE

ENTWICKLER: Route 1 Games - PUBLISHER: Ubisoft
GENRE: Quiz - SPIELER: 1 bis 2 USK-FREIGABE: ohne
Altersbeschrankung - PEGI: 3+ - PREIS: circa 40 €

NMAG-WERTUNG:

Unausgereifte Umsetzung des Quoten-
iiberfliegers.

Touching is Believing,

ENDLESS OCEAN

Mit dem neuesten Produkt aus der Touch-Ge-

nerations-Reihe fiir Wii lasst euch Nintendo in
die Tiefen des blauen Ozeans abtauchen. Dabei

schllipft in die Rolle eines Tau
es euch zur Aufgabe, einen rie
schnitt zu erforschen. Dabeig
sche zu untersuchen und s
Unterwasserwelt zu erstellen. Aulle

ihr auf eurem Boot Auftrdge an, bei denen es
unter anderem darum geht, eine Fotografie an-
zufertigen oder einem nautischen Touristen das
hiesige Korallenriff nahezubringen. Ihr habt da-
bei die Moglichkeit, jederzeit Fische mittels der
Wiimote anzutippen oder zu streicheln. Dabei
gilt die Grundregel: Je mehr ihr euch mit einem
der Kiemenatmer beschaftigt, desto mehr wird
tiber ihn bekannt. Das Fiittern ist dabei eine du-
Berst effektive Methode, um sich ndherzukom-
men. Gesteuert wird einzig mit der Wiimote, der
Nunchuk ist nicht vonnéten. lhr zeigt einfach in
die gewiinschte Schwimmrichtung, und schon
kann es losgehen. Mittels Knopfdruck gelangt

Im virtuellen Aquarium tummelt sich auch groBeres Getier.

Dieser Polarbewohner verirrt sich schon friih auf euer Schiff.

ihr in ein kleines Ment, aus dem ihr weiterge-
hende Optionen wie Futtern‘_'"odg:a Auftau-
chen” auswahlen konnt, 7 ._—:‘

Auch auf technischer Seite ko_nﬂté_li_ wir in der
Unterwasserwelt {iberzeugt welﬁen wahrend

Spiel zu bringen. Mittels WiFi-Connection wer-

den gemeinsame Tauchgdange maglich. Solite
euch sogar das Tauchen noch zu anstrengend
sein, konnt ihr im Aquariumsmodus endgiiltig
die Seele baumeln lassen.

Endless Ocean ist fast schon kein Spiel mehr,
sondern vielmehr eine virtuelle Erkundungs-
tour. Wenn man mit dem ruhigen Konzept
etwas anfangen kann, hat man jede Menge
SpaB. Wer Action braucht, wird recht schnell ge-
langweilt sein, wahrend die anderen begeistert
die Sauerstoffflaschen auf ihren Riicken satteln

werden. ROBERT RABE

ENTWICKLER: Arika - PUBLISHER: Nintendo-
GENRE: Simulation - SPIELER: einer- USK-FREIGABE: ohne
Altersbeschrankung - PEGI: 3+ PREIS: circa 30 €

NMAG-WERTUNG:
Flipper lasst griiRen.




Grofe Kopfe, kleiner Korper... Der Niedlichkeitsfaktor ist hoch!

PETZ: HUNDEFREUNDE

Petz: Hundefreunde ist kein einfacher Klon von
Nintendos profitabler Hundesimulation, auch
wenn es anfangs den Anschein hat. Das kunterb-
unte und niedlich gestaltete Spiel kann vielmehr
als eine Mischung aus Die Sims und Nintendogs
bezeichnet werden, passt aber am besten zur

Kategorie Minispiele . Euer Vierbeiner erhilt eine
eigene Wohnung, die im Laufe des Spiels an Gro-

Be gewinnt. Lustigerweise herrscht stets ,Offene
Tur", fremde Hunde spazieren also herein und he-
raus, ganz wie es ihnen recht ist. Die meiste Spiel-
zeit wird mit Minispielen verbracht. In verschie-
denen Liden kann die Wohnungseinrichtung
im wahrsten Sinne des Wortes ,erspielt” werden.
Von diversen Kartenspielen bis hin zu Hula-Hoop
oder einem ,Donkey Konga“-Klon ist alles dabei.
Meistert ihr ein Minispiel, winkt ein neuer Ge-
genstand. Doch es gibt einen Haken: Uber 250
Gegenstinde warten darauf, freigeschaltet zu
werden, aber nur achtzehn verschiedene Spiele
sind vorhanden. Da ist es selbstverstandlich, dass
sich diese nach einiger Zeit oft wiederholen. Hun-
deliebhaber werden sich zudem dariiber argern,
dass nur selten mit den kleinen Rackern intera-
giert wird. |hr konnt keine Stéckchen zuwerfen
oder die Tiere flittern, denn sie leben ganz selbst-
standig. Da ihr also nur fiir eine bequeme Hun-
debude mit allerlei Gegenstanden sorgt, ist das
Spielziel sehr fraglich. DAMIAN FIGOLUSZKA

ENTWICKLER: Everybody Loves - PUBLISHER: Ubisoft
GENRE: Simulation - SPIELER: 1bis 4- USK-FREIGABE: ohne
Altersbeschrankung - PREIS: circa 50 €

A POSITIV ¥ NEGATIV

liber 250 Gegenstande. nied: . Wovon es nir |8 verschiedene
bl zuwenige interktionsmog-
fichkaieen vift dem Hund

liehe Grafik; abwechsiings-
reiche Minlspiele

NMAG-WERTUNG: -
Hier wird man nicht zur Hunde-Nanny 5

W v
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Welche Farbe darf's denn sein?

SOPHIES FREUNDE
MODE-DESIGNER

Auch Heidi Klum war einst eine unbekannte
Schénheit auf unserem Planeten, doch dank
einer von Thomas Gottschalk veranstalteten
Late-Night-Show kam sie groB raus. In Ubisofts
Mode-Designer-Spiel konnt auch ihr eure Models
nach ganz oben bringen. Als Frischling in der
Modebranche erhaltet ihr Auftrdge von Kunden,
die sich Halsketten nach besonderen Spezifika-
tionen, spezielle Outfits, ein gut geschminktes
Model fiir das Cover eines Magazins und einiges
mehr wiinschen. Zur Prasentation nutzt ihr eure
eigenen Models, die auch auf dem Laufsteg oder
beim Foto-Shooting présent sein kdnnen.
Das Ganze hort sich erst mal an wie das perfekte
Spiel fir modebewusste Madchen, doch viel Spall
wird auch diese Zielgruppe nicht haben, was vor
allem daran liegt, dass wenig selbst gemacht
wird. lhr konnt beispielsweise keine Muster fiir
Klamotten zeichnen oder beim Schminken nicht
den Lippenstift ziehen, denn gespielt wird grund-
satzlich nach dem Auswahlverfahren. Ausnah-
men existieren selbstverstandlich: Klamotten
miissen zurechtgeschnitten und Fotos professio-
nell geschossen werden. Die Laufsteg-Aufgaben,
bei denen es auf prazises Touchscreen-Tippen an-
kommt, sind auch ganz unterhaltsam; insgesamt
aber zu wenig des Guten.

DAMIAN FIGOLUSZKA

ENTWICKLER: Virtual Toy
GENRE: Simulation - SPIELER: 1 bis 2 - USK-FREIGABE: ohne

Altersheschrankung - PREIS: circa 40 €

A POSITIV ¥ NEGATIV

vietes frelschalthar styfische ansprichsios, nurfiir
Prasemianon, unterhalisame Maode-Fanatiker, zu'wenig
Laufstea-Aufiaben Eigenkreativital, ohine Bruce
NMAG-WERTUNG:

Zielgruppenspiel fiir weibliche Spieler

mit einem gewissen Hang zu Mode.

Just a seconuEEEEER
EEEEED

Per Schirfterkennung des Touchsaeen gebt ihr die Buchtsaben ein.

PRACTISE ENGLISH!

Nintendos Englischtraining geht in die zweite
Runde! Diesmal liegt der Schwerpunkt des Trai-
nings auf Alltagssituationen, von denen das Spiel
liber 400 verschiedene in Diktatform enthalt. Er-
schwert wird das Ganze in den héheren Stufen
noch durch zur Situation passende Hintergrund-
gerausche und Slangs.

Neu ist das Aussprachentraining, bei dem zuerst
der Satz vorgelesen wird und dann per Mikrofon-
eingabe wiederholt werden muss. Eine ausgefeilte
Sprachengine vergleicht danach die Aufnahme
mit dem Original und vergibt Punkte. Einer der
Kritikpunkte des ersten Teils wurde auch beho-
ben: die Schrifterkennung. Nun ist es moglich, in
den Optionen seine individuelle Schreibweise der
Buchstaben einzutragen, was dazu fiihrt, dass so
gut wie keine Probleme mehr auftreten.

Leider fehlt aber wieder ein wichtiger Punkt: das
Ubersetzen zwischen den zwei Sprachen! Zuho-
ren und aufschreiben ist definitiv um einiges ein-
facher als das Geschriebene auch zu verstehen.
Practise English! ist flir Fortgeschrittene nicht
wirklich geeignet, denn fiir diese wird es schnell
zu einer reinen Schreibiibung. Wer allerdings sein
Englisch auffrischen will, durfte damit sehr gut =
beraten sein, EMANUEL LIESINGER

ENTWICKLER: Plato- PUBLISHER: Nintendo
GENRE: Trai are - SPIELER: 1his 2 - USK-FREIGA-
BE: ohne Altersbeschrankung - PEGI: 3+ - PREIS: circa 30 €

A POSITIV ¥ NEGATIV

qut vertonte Alltagssituationen,  keine Ubersetamgsaufiaben,

Minispiele nurzm Aufirischen gerignet,
nicht nach Simsvinnen geordnel

NMAG-WERTUNG:

Nur zum Auffrischen é

der Schule.

gelernt wird in
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Einfachste 2d-Pixelgrafik in Schwarz-Weil3... im Jahre 2007!

CHESSMASTER:
DIEKUNST DES LERNENS

Schach ist ein Brettspiel fiir sich — die einen

mdogen es, die anderen nicht. Mit Chessmaster
DS sollen nun auch Schachanfinger relativ
schnell zum wahren Profi werden. Schon im
Tutorial werden neben den Grundlagen auch
Profi-Taktiken wie die Rochade oder der Gabe-
langriff erklart. Gabeln darf der Spieler auch
im entsprechenden Minispiel, womit wir gleich
beim nichsten Punkt sind: Die sechs Minispiele
erfordern ein taktisch kluges Képfchen, ohne
das ein schnelles Voranschreiten kaum maglich
ist. Selbstverstandlich darf auch auf klassische
Art Schach gespielt werden, wahlweise allein
oder zu zweit. Warum selbst die Computer-
gegner eine gewisse Zeit zum ,Nachdenken”
bendtigen, ist uns ein Ratsel. Aufgrund der da-
durch resultierenden langatmigen Runden ist
Chessmaster DS fiir eine schnelle Schachpar-
tie zwischendurch schlecht geeignet. Zudem
sind anders als in Schach DS zwei DS-Geréate
fur den Multiplayer-Modus notwendig; mit nur
einem kann ein Freund oder eine Freundin nicht
schachmatt gesetzt werden. Der néchste Stor-
faktor ist die Spiel—Présentatioh. Das farblose,
pixelige Spielbrett und die schlichten Figuren
machen keinen guten Eindruck, ebenso wenig
wie die nervige Midi-Musik, sprich, die gesamte
Aufmachung des Spiels. Dennoch wird das
Lernprogramm flir satte 29,99 Euro angeboten.
Bleibt also zu sagen, dass Schachfans lieber zu
Schach DS greifen sollten, welches Chessmaster

DS in allen Bereichen toppt und stellenweise so-

gar fiir unter 29,99 Euro zu haben ist.
DAMIAN FIGOLUSZKA

ENTWICKLER: Ubisoft Sofia - PUBLISHER: Ubisoft - GENRE:
Aport- SPIELER: 1 bis 2 - USK-FREIGABE: ahne Altersbe-
schrankung - PEGI: 3+ PREIS: circa 30 €

NMAG-WERTUNG:
Wer ein Schachspiel fiir den DS sucht,

greift zu einer besseren Alternative..
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TOON-DOKU

Der Sudoku-Wahn scheint kein Ende zu nehmen.
Nach unzahligen Feld-Variationen hat man sich
nun etwas Neues iiberlegt und die Zahlen von
eins bis neun schlicht umgeéndert - in Bilder.
Dadurch andert sich am Spielprinzip zwar nichts,
man bekommt jedoch mehr als nur Zahlen zu
sehen. Weiterhin muss ein aus 81 Feldern beste-
hendes Quadrat gefiillt werden, wobei sowohl in
den Spalten als auch in den Reihen und den neun
3x3-Feldern jede Zahl und jedes Bild nur einmal
vorkommen darf. Ob man im Spiel nur Zahlen,
Bilder oder eine gemischte Form nutzen méchte,
ist gliicklicherweise jedem selbst (iberlassen. Die
Bilder-Variante ist fiir Sudoku-Fans nicht nur un-
gewohnt, sondern auch unibersichtlich, was sich
zundchst negativ auf den Erfolg auswirkt. Daran
andert auch die Tatsache, dass neue Bilder freige-
spielt oder per Touchscreen gezeichnet werden
konnen, nichts. Viele werden bereits Gehirn-log-
ging besitzen, in dem ebenfalls Sudoku-Rétsel in-
tegriert sind. Selbst die Sudoku-Fans unter diesen
Spielern bendtigen Toon-Doku nicht zwingend,
denn das Bilder-Feature ist ziemlich tiberflissig.
Einzig der umfangreiche Multiplayer-Modus mit
bis zu zwolf Spielern zdhlt als Kaufargument,
denn dieser ist erstaunlicherweise mit nur einem

Modul méglich! DAMIAN FIGOLUSZKA

ENTWICKLER: Dragon’s Den - PUBLISHER: Majesco Enter-
tainment - GENRE: Puzzle - SPIELER: 1 bis 16 USK-FREIGA-
BE: ohne Altersbeschrankung - PEGI: 3+ - PREIS: circa 40 €

NMAG-WERTUNG:
Bunter Sudoku-Spall mit unsinnigem
Bilder-Feature.

1 3 i

SOPHIES FREUNDE:
UNSERETIERARZTPRAXIS

Mit Plastik-Doktorbesteck die eigenen Haustiere
auf Krankheiten hin zu untersuchen war gestern,
denn dank Ubisoft darf nun auch virtuell diagnos-
tiziert und behandelt werden. Ihr erbffnet eine
eigene Tierarztpraxis und versucht, euren Ruf
moglichst schnell zu verbessern, um eine grofRere
Kundschaft, dadurch mehr Geld und eine gut aus-
gebaute Praxis zu erreichen. Trifft ein Kunde mit
einem erkrankten Tier ein, wird dieses erst einmal
anhand gelungener Minispiele untersucht. Durch
die geringe Anzahl der Spielchen miisst ihr oft
gleiche Untersuchungen durchfiihren. Dadurch
und aufgrund der Tatsache, dass auch die an-
schlieBende Therapie immer dieselbe ist, mangelt
es an Langzeitmotivation. Kranke Tiere werden in
der Praxis aufgenommen und missen gepflegt
werden, bis sie wieder fit sind. Dabei stets diesel-
be Prozedur: flttern, streicheln und spielen. Was
in den ersten beiden Spielstunden noch SpaB

macht, sorgt auf Dauer fiir Langeweile, denn es
krankt einfach zu sehr an Abwechslung.
DAMIAN FIGOLUSZKA

ENTWICKLER: Virtual Toys/Ubisoft - PUBLISHER: Ubisoft
GENRE: (Aufbau-)Simulation - SPIELER: 1 bis 2 USK-FREI-
GABE: ohne Altersbeschrankung - PREIS: circa 40 €

NMAG-WERTUNG:
Zwei-Stunden-Spaf3 fiir Hobby-Dok-

toren.
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Wer dort hinein springt, erlebt sein blaues Wunder.

ABENTEUER AUF
DER DELFININSEL

Konkurrenz fiir Zoo Tycoon? Ja. Ernsthafte Kon-
kurrenz? Nein. In Abenteuer auf der Delfininsel
geht es zwar ahnlich wie in Zoo Tycoon um die
Erstellung und Fihrung eines Parks, jedoch mit
einem Unterschied: Man verbringt als Junge
oder Mddchen nur die Ferien in einer Anlage fiir
bedrohte und seltene Meerestiere wie Schwert-
wale, Delfine oder Rochen. Nicht zum Vergniigen,
sondern zum Arbeiten - und als Ferienjobber hat
man selbstverstandlich nicht das volle Sagen, an-
ders als der Parkmanager in Zoo Tycoon, lhr diirft
also sprichwértlich nur die Drecksarbeit erledi-
gen: Becken sdubern, Tiere fiittern, pflegen und
dressieren und durch diese Aufgaben Punkte
sammeln, mit denen sich neue Wasserakrobaten
kaufen lassen. Leider kénnen die Tiere nicht frei
benannt werden, was vor allem ,Flipper’-Fans
enttauschen wird. Dennoch ist das Spiel ganz
nett flr zwischendurch - bis man merkt, dass
sich die Aufgaben stets wiederholen und teilwei-
vorhersehbar sind.

DAMIAN FIGOLUSZKA

5 507

ENTWICKLER: Ubisoft- PUBLISHER: Ubisoft  GENRE:

{Park-)Simulation - SPIELER: einer - USK-FREIGABE: ohne
Altersbeschrankung - PREIS: circa 40 €

NMAG-WERTUNG:
Rettet die Wale!

Hier wollen eure Mitspieler schnell erkannt werden.

AUGEN-TRAINING

Nach euren grauen Zellen bekommt nun auch

euer wichtigstes Sinnesorgan eine Trainings-
software spendiert.

Wie schon Gehirn-Jogging ist auch Augen-Trai-
ning ein wissenschaftlich fundiertes Programm,
das sich schlicht, aber keineswegs langweilig
prasentiert. Die Software orientiert sich inhalt-
lich sehr an Gehirn-Jogging. Taglich kénnt ihr
anhand von fiinf variierenden Ubungen das
Alter eurer Augen bestimmen lassen. Dabei
stellen zwanzig Jahre wieder den zu errei-
chenden Optimalwert dar. Pro Ubung wird je
eine Fahigkeit, etwa die Hand-Auge-Koordi-
nation, (berprift. Je nach euren Starken und
Schwichen stellt euch Augen-Training dann
ein kleines Work-out zusammen, das euch hel-
fen soll, die Defizite zu beseitigen. Im Anschluss
daran folgt ein Erholungsprogramm, in dem ihr
den Kopf drehen sollt oder in eine bestimmte
Richtung schauen miisst. Diesen Part konnt ihr
aber glicklicherweise auch jederzeit abbre-
chen. Taglich setzt ihr wie in Gehirn-Jogging
Stempel auf den Kalender und schaltet so nach
und nach alle Ubungen frei. Dabei gibt euch
das Spiel zwischendurch auch immer wieder

Die Trainingsaufgaben sind schlicht gehalten.

Zr

Beim Tischtennis stellt ihr ein schnelles Auge unter Bewesis.

kleine Info-Happchen zum Augen-Training im
Alltag a la ,Wie lese ich Straenschilder vom
Zug aus?”.

Die Spieldisziplinen teilen sich in reines Augen-
Training (zum Beispiel Hitchenspiel, Zahlen
von gedffneten Kreisen, schnelles Merken von
Zahlen) und Sbortﬂbungen, die sich doch eher
als Minispiel auszeichnen. So kénnt ihr hier
unter anderem eure Ubersicht im Basketball
unter Beweis stellen, Timing beim Volleyball-
Blocken beweisen oder euch als Meister der
Kelle im Tischtennis zeigen. Unterm Strich ste-
hen zehn Trainings- und sieben Sportlibungen
zur Verfligung. Als kleines, aber tberfliissiges
Goodie kdnnen sich eure Freunde eine Demo
zum Hereinschnuppern auf ihren DS laden.
Mit Augen-Training ist es den Entwicklern ge-
lungen, ein unglaublich kurzweiliges wie spa-
Biges Trainingsprogramm zu produzieren. Die
Veranschaulichung des Fortschritts und das
Freischalten neuer Ubungen sorgen fiir die
notige Langzeitmotivation, sodass man jeden
Tag zumindest zehn Minuten lang den DS ein-

schaltet, ROBERT RABE

ENTWICKLER: Namco Bandai- PUBLISHER: Nintendo -

GENRE: Trainingssoftware - SPIELER: einer - USK-FREIGA-
BE: ohne Altersbeschrankung - PEGH: 3+ - PREIS: circa 30 €

NMAG-WERTUNG: :
SpaRiges Stiick Software, das aber nicht &

ganz an sein Vorbild ankniipfen kann.
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NMag: Hallo Herr Fakesch! Bisher ist
mehr tiber den Geschaftsfiihrer als den
Spieler Bernd Fakesch bekannt. Wie
spielte sich Ihr erster Kontakt mit dem
Medium Videospiel ab und welche Ent-
wicklung nahm das Interesse fiir interak-
tive Unterhaltung?

Bernd Fakesch: Mein erstes Videospie-
lerlebnis? Das war vor ungefahr 20 Jah-
ren, also lange bevor ich wusste, dass
ich einmal fir Nintendo arbeiten wiirde.
Damals habe ich an der Uni Augsburg
Betriebswirtschaft studiert. Eines der
ersten Spiele, die damals aufkamen, war
Jetris”, das meine Freunde und ich ta-
gelang spielen konnten. Allerdings war
ich damals wissenschaftlicher Assistent
und hatte eigentlich andere Dinge zu
tun. Ich konnte ja nicht wissen, wie gut
ich die Kenntnisse im Gaming noch mal
brauche wiirde. Zum Gliick besaB mein
juingerer Bruder damals schon einen
Heimcomputer, einen Commodore 64,
auf dem ich dann weitere Erfahrungen
sammeln konnte.

NMag: Wir hérten bereits tiber Ihr aus-
gepragtes Faible fiir Tetris. Was hat es
damit auf sich?

Bernd Fakesch: Ich glaube man kann
ohne Ubertreibung sagen, dass ich in
meiner Studienzeit ein echter Tetris-
Narr war. Und ich bin heute noch der
Meinung, dass es eines der genialsten
Spiele ist, die je entwickelt wurden. Sein
Spielprinzip ist so einfach und elegant
und das Ziel trotzdem so schwierig zu
erreichen - das sind genau die Titel, die
mich begeistern. Das hat auch damit zu

tun, dass ich der typische Casual Gamer

48 - www.n-mag.de

bin, der schnell mal ein kurzes Spielchen
zur Entspannung braucht. Fiir Leute wie
mich sind Spiele wie Tetris oder die neu-
en Gehirn-Jogging-Titel ideal. Die Neu-
auflage auf dem Nintendo DS, Tetris DS,
hat mich tbrigens auch schnell in ihren
Bann gezogen - fast wie zu Uni-Zeiten.

NMag: Sie sind seit Mdrz 2004 General
Manager von Nintendo Deutschland,
davor waren Sie bei BMG Music tatig
- was hat Sie dazu bewegt, in die Vide-
ospielbranche und speziell zu Nintendo
zu wechseln? Aus welchen Hauptauf-
gaben setzt sich ein Arbeitstag zusam-

men?

Bernd Fakesch: Beide, die Musik- und
die Games-Industrie, gehoren ja zur
Unterhaltungsbranche, in der ich mich
ganz gut auskenne. Der Sprung war also
nicht allzu groB. Und dann hat es mich
natirlich gereizt, fur Nintendo zu arbei-
ten, das ich fir das innovativste Unter-
nehmen seiner Art halte.

Das ist schon deshalb sehr spannend,
weil mein Arbeitsalltag nie aus Routi-
ne besteht, sondern jeden Tag anders
aussieht. Mal steht ein Termin bei einem
Handelspartner auf der Tagesordnung,
dann eine Podiumsdiskussion. Ab und
zu besuche ich die Nintendo-Zentrale
in Kyoto, um mich tber die neusten Pro-
duktentwicklungen und Firmenstrate-
gien zu informieren. Und naturlich muss
ich daflir sorgen, dass die finanzielle
Situation von Nintendo Deutschland
stimmt. Vor Ort in GroBostheim bin ich
deswegen nicht nur in den Sales-Be-
reich, sondern auch in die strategischen
Umsetzungen der Marketing- und PR-
Arbeit eingebunden.

INTERVIEW MIT DR.
BERND FAKESCH

Seit Mdrz 2004 leitet Dr. Bernd Fakesch die Geschicke von Nintendo Deutschland
als General Manager. Diesen Monat prdsentieren wir euch in unserem exklusiven
Interview Einblicke in seine Karriere als Spieler und sprechen natiirlich auch Giber den
Sprung auf den Chefsessel in GroBostheim.

NMag: Bleibt bei all der Arbeit noch Zeit
zum Spielen?

Bernd Fakesch: Leider weniger als mir
lieb ist. Aber ich versuche natiirlich, alle
neuen Nintendo-Titel wenigstens ein-
mal anzuspielen. Es ist fir jede Arbeit
— gleich in welcher Branche — doch sehr
hilfreich, wenn man weilf, womit die
Kunden und Fans ihre Zeit verbringen.

NMag: Kein Publisher weil eine so treue
Fan-Basis im Rucken wie Nintendo. Was
macht der Pionier anders als Sony oder
Microsoft - auch im Hinblick auf das
diesjahrige Weihnachtsgeschaft?

Bernd Fakesch: Wir wissen die Treue der
Nintendo-Fans auch wirklich zu schét-
zen. Und ich mochte die Gelegenheit
nutzen, ihnen allen einmal dafiir zu dan-
ken.

Was wir anders machen? Ich denke, das
Wichtigste ist, dass schon unsere Spiele-
entwickler ihre Aufgabe ganz anders
anpacken als es in anderen Unterneh-
men geschieht. Das hat mit Nintendos
Herkunft aus der Spielwaren-Branche zu
tun. Leute wie Shigeru Miyamoto fragen
sich immer zuerst: Was macht ein gutes
Spiel aus? Was macht den Menschen
wirklich Spaf3? Womit kénnten wir sie
wieder einmal Uberraschen? Erst wenn
solche und dhnliche Fragen geklart sind,
denken sie dariiber nach, wie sich die-
ser Spal3 dann technisch verwirklichen
ldsst.

NMag: Wir bedanken uns sehr herzlich

fiir die Antworten und wiinschen eine

gemilitliche Adventszeit 2007!
PROTOKOLL: ROBERT RABE
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s Videospiele sind Kunst. Was beinahe
| schon als Plattitlide anmutet, ist in
 Wahrheit fiir viele Spieleentwick-

ler auch heute noch Antrieb und Motivation,
Credo und Tugend auf der Suche nach immer
neuen Methoden, die uns, den Spielern, den
Atem rauben sollen. Dabei ist es meist gar nicht
die bahnbrechende Technik, sind es nicht die
bombastischen Special Effects, die ein Spiel
einzigartig machen. Es sind der fantastische
Ideenreichtum, die Liebe zum Detail und eine
perfekte Spielbarkeit, die einen Titel zu einem
unvergesslichen Erlebnis und einem Muster-
beispiel perfektionierter Programmierkunst
machen. Warum ich euch das hier erzéhle? Weil
Okami auf dem besten Wege ist, genau solch
ein Spiel zu werden.

DIE WELT, EIN OLGEMALDE

Die Geschichte von Okami, was Ubersetzt tref-
fend “Wolf” bedeutet, handelt sodann vom
weillen Vierbeiner Amaterasu, der als Rein-
karnation der gleichnamigen japanischen
Sonnengdttin den Ddmonen Orochi besiegen
und dem Land der aufgehenden Sonne sei-
nen wohlverdienten Frieden bringen soll. Das
Spiel erinnert dabei nicht nur hinsichtlich der
Rahmenhandlung sehr an sein grofes Vorbild
The Legend of Zelda. Da verwundert es kaum,
dass Hideki Kamiya, seines Zeichens Direktor
des Titels, von sich selbst behauptet, ein grofer
Zelda-Fan zu sein. Okami bedient sich an einem
stilistischen Element, welches seinerzeit bei
Wind Waker zu heftigen Diskussionen und ge-
spaltenen Lagern in der Fangemeinde fiihrte:
die Cell-Shading-Grafik. Allerdings kann man
die beiden Titel trotz der artverwandten Engine
optisch nicht miteinander vergleichen. Die Welt
von Okami erstrahlt in einem fast schon surreal
anmutenden, verschwommenen Aquarellfar-

benglanz, dessen starke Konturen und die blas-

se Farbgebung eine einzigartige, in dieser Form
noch nie da gewesene Atmosphare erzeugen.

PINSELMALEREI IM FEUDALEN JAPAN

Spielerisch streift ihr genretypisch auf sanften
Pfoten durch malerische Walder, lberquert
reiBende Gebirgsfliisse und erforscht stickige
Hohlengewdlbe, wahrend ihr von Zeit zu Zeit
auf Menschen trefft, die eure Hilfe bendtigen.
Hier verbirgt sich eine weitere Besonderheit
von Okami und ein klares Plus flir die Ein-
gabemadglichkeiten der Wii: Zum Ldsen der
zahlreichen Réatsel und dem Bekdmpfen der
Gegner nutzt ihr euren Gottlichen gottlichen
Pinsel. Wie, gottlicher Pinsel ? Ein Beispiel: lhr
wollt einen Fluss iberqueren. Die Briicke, die
euch dies ermoglichen wirde, ist aber dum-
merweise zerstort. Was tun? Die Sache ist klar:
Geschwind den Pinsel gezickt, mittels Wiimo-
te einen Balken Uber das kiihle Nass gezogen
et voila — die Bricke ist passierbar. Auf diese
Weise lassen sich auch eure Feine kurzerhand
“niederkritzeln": Verwendet ihr den Pinsel, friert
das Spielgeschehen kurzzeitig ein, sodass ihrin
aller Ruhe eure Zeichnungen anbringen kénnt.

DER NEUE GENREKONIG?
Okami ist bereits seit Anfang 2006 in Japan
fiir die Playstation2 erhaltlich und schaffte im
Frihjahr dieses Jahres den Sprung in hiesige
Gefilde — Topwertungen und Lobeshymnen
inklusive. Publisher Capcom verpflichtete fiir
die Wii-Umsetzung das amerikanische Studio
Ready at Dawn, nachdem der urspriingliche
Entwickler Clover Studios zum Mérz 2007 dicht
gemacht wurde. Das sollte der Qualitdt des
Titels aber keinerlei Abbruch tun. Wenn jetzt
nicht noch Unvorhergesehenes geschieht, er-
wartet Link echte Konkurrenz - und uns ein
kleines Meisterwerk.

MATTHIAS HEILIG

ENTWICKLER:
Ready at Dawn

PUBLISHER:
Capcom
GENRE:
Adventure
TERMIN:
Sommer 2008

EINSCHATZUNG:
Expressiv und
einmalig!
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Na, wer erinnert sich hierbei an ein Nintendo-Rennspiel?

SONICRIDERS: ZERO GRAVITY

Airboards in allerlei Varianten.

Airboards bereithalten, auf die Piste und auf Los geht’s los!

ENTWICKLER:
Sega/Sonic Tean

PUBLISHER:
Sega

GENRE:
Rennspiel
TERMIN:
Frithjahr 2008
EINSCHATZUNG:

Rennspal in
luftiger Hohe.

HM~, Zu GameCube-Zeiten entwi-
| ckelte das Sega-Team ,Amuse-
L ment Vision" einen richtigen
F-Zero-Ableger fiir Nintendos Heimkonso-
le; ob dies auch auf Wii der Fall sein wird,
steht fiir uns Spieler noch in den Sternen.
Doch eines ist klar: Trotz des méaBigen
Erfolges des futuristischen, F-Zero-ahn-
lichen Airboard-Racers Sonic Riders aus
dem Jahre 2006 wagt sich das Sonic Team,
welches ebenfalls zu Sega gehért, an eine
Fortsetzung, bei der man fast schon mei-
nen mag, dass gar ein wenig von Marios
aktuellem Galaxie-Trip abgeschaut wurde.
Englisch-Hasen schielen an dieser Stelle
zu Recht auf den relativ selbsterklarenden
Untertitel ,Zero Gravity".

SCHWEBENDE IGEL

Auch beim zweiten Teil von Sonic Riders
spielt die Story wieder eine wichtige Rolle.
Der blaue Spitzhaar-lgel hat es mit seinem
aus dem ersten Teil bekannten Rivalen zu
tun: Jet! Beide sind auf der Suche nach
einem Artefakt, mit dessen Hilfe man mit
der Gravitation ,spielen” kann. Neben So-
nic und Jet werden noch andere aus dem
Vorgénger bekannte Charaktere vorkom-
men, darunter natirlich Knuckles und
Tails. Da Sega auch im zweiten Teil von So-
nic Riders das bekannte Tricksystem beibe-
halt, darf man sich auf actionreiche High-
Speed-Rennen freuen, bei denen man
dank neuer Schwerkraft-Kontrollmoves
auch Wande und Abhdnge entlangrasen
kann und die Wiimote auf verschiedene
Weisen zum Einsatz kommt. Gesteuert

wird aller Voraussicht nach lenkradartig,
wobei die Wii-FB waagerecht gehalten
wird. Verzogerungen wéren bei dem Hol-
lentempo, welches das Spiel bietet, ein
definitives ,No-Go’, doch selbst Excite
Truck war mehr als nur spielbar. Sega kann
mit dem nétigen FleiB also ein gut steuer-
bares, futuristisches Rennspiel schaffen.

VERALTETE TECHNIK

Man darf hoffen, dass sich Zero Gravity
nicht zu einem lieblosen Port mit aufge-
setzter Wii-Steuerung entwickelt, wie man
es von vielen bisher erschienenen Wii-Por-
tierungen kennt. Bis jetzt sieht das Spiel
grafisch der ebenfalls angekiindigten PS2-
Version leider sehr dhnlich, doch bleibt fiir
den natigen Feinschliff noch etwas Zeit.
Einige Jahre nach dem Optik-Primus F-Zero

GX erwartet man in puncto Grafik mehr als
nur einen detail- und polygonarmen PS2-
Port, zumal zwischen dem Rennspiel mit
den schnellen Gleitern und dem zweiten
Teil von Sonic Riders ein ganzer Konsolen-
Generationssprung liegt! Kleiner Trost: Das
Geschwindigkeitsgefiihl fallt wieder bahn-
brechend aus, was in einem High-Speed-
Racer alles andere als unwichtig ist. Ob
Sega eine gute Steuerungslosung findet
und leicht verspatet doch noch feststellt,
dass die Wii einiges mehr an Power unter
der Haube hat als die PS2, werden wir im
Frithjahr des kommenden Jahres erfahren.
Sonic Riders: Zero Gravity hat zweifellos viel
Potenzial. Mit etwas Gliick wird dieses Lei-
stungsvermagen genutzt und nicht erneut
ein nur mittelmaBiges Rennspiel auf den
Markt gebracht. DAMIAN FIGOLUSZKA
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INFOR} AIRBOARDS

GEWOHNLICHE SCHLITTEN SIND OUT!
Einigen Extremsportlern, inshesondere denen, die |3
sich passend zur kalten Jahreszeit auf dem Schnee

¥ austoben, wird der Begriff, Airboard” nicht ganz
fremd sein. In Sonic Riders bewegt man sich auf
flugfahigen Airboards zwar weniger realistisch als in
Wirklichkeit, doch Airboards kommen — erstaunlich,
aber wahr — auch im echten Wintersport zum
Einsatz. Natiirlich handelt es sich dabei nicht um
selbige Gerate wie in Sonic Riders, denn diesind [
bestenfalls ferne Zukunftsmusik. Die ,Luftmatratzen &
aus Hightechgewebe" sind dennoch sehr irre, denn
die Tatsache, dass man sich auf eben jene Matratze
legt (1), sorgt fiir den gewissen Kick. Bei vielen wird
garantiert allein schon der Gedanke, wahrend der
Abfahrt mit dem Kopf nur wenige Zentimeter iiber
dem Schnee zu liegen, fiir die eine oder andere
Schweiperle sorgen!

BT
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WEIHNACHTSGEWINNSPIEL

Philip Pullman
DER GOLDENE

KOM PASS

UNTERWEGS MIT NINTENDO! DER GOLDENE KOMPASS VON SEGA WEIST DEN WEG! AB AUF DIE INSEL MIT ELECTRONIC ARTS!
Zwei neue, schmucke Handhelds Passend zum neuen Spiel Segas, basierend auf dem Die Fluchtaus dem Alltag kann so schnell
samt aktuellem Top-Titel zum Losle- beliebten Buch und kommenden Film, verlosen wir und einfach sein. Der aktuelle Ableger

gen bringen wir an den aktiven Le- jede Menge Spiele und das dazu passende Merchan- der Sims wagt den Schritt raus aus Sim
ser! AuBerdem gibt es drei virtuelle dise. Ob Lektiire oder Brettspiel — fiir jeden ist was City und rein in den Inselwahnsinn,

Tauchgange fiir die Wii zu gewinnen. dabei!

1x Nintendo DS Lite {(weil3) mit 12x TOP Trumps Kartenspiel zu,Der Goldene Kompass? 3x Die Sims 2 Gestrandet fir Wii
Augen-Training 10x ,Der Goldene Kompass" als Buch

1x Nintendo DS Lite (schwarz) mit 3x ,Der Goldene Kompass" fiir DS

Mario Party DS 3x ,Der Goldene Kompass” fur Wii

3x Endless Ocean 2x ,Der Goldene Kompass” als Brettspiel




SO KONNT IHR EINEN
DIESER PREISE ABSTAUBEN:

Die Preise verlosen wir unter allen aktiven Lesern. An der Verlosung nimmt
teil, wer sich vom 30.11.2007 bis zum 20.12.2007 mit NMag-o-Rama-Themen
auseinandergesetzt, uns eine E-Mail zukommen lassen oder auf

n-mag.de sich in den Foren beteiligt hat. Der Rechtsweg ist ausgeschlossen.
Der Versand der Gewinne erfolgt nur innerhalb Deutschlands.

TONY HAWK’S

PROVING GROUN

TONY HAWK S

Fﬁﬂ‘ﬂﬂu GROUND

ACTIVISION WECKT DEN TONY IN EUCH! HASEN-INFILTRATION MIT UBISOFT!
Passend zum Erscheinen des neuen Passend zu unserem Cover-Thema hat
Spiels der tiberaus beliebten Reihe gibts euch Ubisoft zwei dicke Fanpakete ge-
die Software samt der passenden Ac- schniirt. Neidische Blicke sind beim Ge-
cessoires fiir alle Skater und die, die es winn garantiert.
werden wollen.
2 x Rayman Raving Rabbids-Fanpaket
3x Tony Hawk’s Proving Ground fiir Wii mit je:
10x Tony Hawk-Schlisselband hochwertigem  Kunstdruck, Bunnies
Creed-T-Shirt, Poster, Mini-Anti-Stress-
Hase, Mobile, Fensteraufkleber, Aufkle-
ber far die Wiimote
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Seine News sind
weltbekannt: Kevin
RawMeatCowboy”
Cassidy ist Griinder
und Betreiber von

gonintendo.com, die
Seite, die Nachrichten
aus der Nintendowelt
immer frither weil als
andere. Hier schreibt
er exklusiv fir das
NMAG.

GO, NINTENDO!
WERBEN LERNEN IST SEHR SCHWER,

Wer hdtte je zu trdumen gewagt, dass
Nintendo wieder Platzhirsch auf dem Vi-
deospielemarkt werden wiirde? Weltweit
konnte sich Sony fiir Jahre auf seinen
Lorbeeren ausruhen, sowohl auf dem
Hard- als auch dem Software-Sektor. Als
die Tage des Super Nintendos gezihlt
waren, gab Big N diese Stellung an seinen
ehemaligen Partner und kiinftig gré3ten
Mitbewerber ab. Es hat zwar einige Jahre
gedauert, aber letzten Endes konnte man
wieder die alten Verhdltnisse herstellen.
Obwohl! die Wii mit ihrem einzigartigen
Kontrollschema GroB8 und Klein, Alt und
Jung anspricht, ware dem System ohne
Werbung kaum Aufmerksamkeit zuteil-
geworden. Auf allen fiinf Kontinenten hat
Nintendo eine ebenso massive wie geniale
Print-, Online- und Fernsehkampagne ge-
startet. Die konseguente Berieselung der
Kundschaft hat ehemalige Nichtspieler
genauso angesprochen wie all die alten
Hasen. Diese Promotion halt bis heute an,

mit einer ganzen Palette an neuen Spots
- allein schon, um die standige Présenz der
Konsole zu sichern.

Trotz allem gibt es ein Problem. Wahrend
die Konsole selbst nach wie vor beworben
wird, mutieren die dazugehérigen Spiele
zu Nebendarstellern. Nintendo scheint sich
nicht besonders zu bemiihen, Propaganda
fur seine Premium-Spiele zu machen. Wi
Sports erfahrt zurzeit wieder Schiitzenhilfe
aus allen Nintendo'schen PR-Abteilungen
der Welt. Jlingst erst bekam der (der Kon-
sole beigelegte) Titel neue Spots in Europa
und Australien. Mal zur Erinnerung: Das
Ding ist schon ein Jahr im Handel! Im kras-
sen Gegensatz dazu hat ein Metroid Pri-
me 3 so gut wie keine Werbung erhalten.
Wir reden hier immerhin Uber Nintendos
Schliisselspiele, nicht irgendwelche Li-
ckenfiiller. Warum zur Hélle pusht Ninten-
do also die Konsole, wahrend die Langzeit-
Maskottchen versauern miissen?

Zuriick zu Metroid Prime 3, lasst uns das
Ganze mal etwas ndher betrachten: Der
besondere Schritt im Marketing war die
Verdffentlichung des Preview-Kanals,
den man sich nun kostenlos auf seine
Konsole herunterladen kann. Zwar ist
das eine nette und interessante Art,
ein Spiel zu promoten, besonders viele
Konsumenten hat man damit aber nicht
erreicht. In dieser Kampagne musste
der Kunde selbst etwas daftir tun, um
beworben zu werden. In der Regel wird
man mit Werbung von ganz allein bom-
bardiert, ob man nun will oder nicht. Die
Print-Anzeigen gehen uns womdglich
auf die Nerven, aber sie erreichen ihr
Ziel - sie erwecken Aufmerksamkeit fiir
ein Produkt, Der Preview-Kanal hatte im
Grunde nur eine Bereicherung zur klas-
sischen Promo sein kénnen. Den Down-
load dazu haben nur Leute gestartet, die
bereits Wii-Kunden sind und so oder so
mit dem Kauf geliebdugelt haben. Zur



ES WIEDER VERGESSEN NICHT SO SEHR

Erweiterung des Kundenstamms hat die
Aktion also nicht im Geringsten beige-
tragen,

Jetzt kommen wir zu Super Mario Gala-
xy. Wenn ihr diesen Artikel lest, ist das
Spiel bereits im Handel, wahrend der
Entstehung dieser Zeilen steht dessen
Erscheinen nur eine Woche bevor. Bis
jetzt gab es Poster in Ldden und verein-
zelte TV-Spots. Die Werbung im Geschaft
selbst ist gut gelungen, da Nintendo es
geschafft hat, frihzeitig Aufmerksamkeit
zu erzeugen. Allerdings erreicht man so
wieder nur den harten Spielerkern, der
regelmalig in den Regalen stobert. Die
Fernsehwerbung ist ein groBer Schritt,
der aber viel zu spat kommt. Metroid
ereilte ein dhnliches Schicksal. Wie die
meisten von euch wissen dirften, konn-
te Nintendo mit dessen Verkaufszahlen
nicht unbedingt prahlen, insbesondere
unter Beachtung der Franchisegréfe.

Jetzt scheint Mario in Samus’ Ful3stap-
fen zu treten. Zweifellos erfreut sich der
Klempner eines gréeren Bekanntheits-
grades als die Weltraumamazone, doch
rein werbetechnisch sind signifikante
Parallelen feststellbar. Am Erstverkaufs-
tag wanderte das Spiel in Japan 130.000
Mal lber die Ladentheke. Wieder ein-
mal ein grofler Misserfolg fiir den Maf3-
stab eines Mario-Titels. Ist dies die stille
Antwort auf eine unterdimensionierte
Markteinfiihrungskampagne?

Da sogar Nintendos grofe Titel so wenig
Unterstiitzung erfahren, steht es um die
hauseigenen Nischentitel noch weitaus
schlimmer. In Nordamerika bekam Bat-
talion Wars 2 nicht einen einzigen Wer-
bespot! Selbiges gilt fiir Fire Emblem:
Radiant Dawn. Werden sich diese Spiele
weltweit allein wegen ihres Namens
absetzen kénnen? Ich glaube kaum;
ohne die geringste Promotion wird kein

Mensch zum Kauf bewegt. Ich bin fest
(berzeugt, dass Nintendo schleunigst
seine Marketing-Schwerpunkte neu aus-
loten sollte. Jedes Kind weil3 mittlerwei-
le, was Wii ist und wie Wii Sports gespielt
wird. Ich will ja auch gar nicht eine Ein-
stellung dieser Werbung fordern, son-
dern lediglich ein paar Werbe-Briketts
mehr in den Core-Werbeofen geworfen
sehen. Spart bei Wii Sports und investiert
in Mario Galaxy! Wenn es so weitergeht,
sind wir auf dem besten Wege, die Cha-
raktere, die Nintendo grof3 machten, aus
den Augen zu verlieren. Ich liebe Wii
Sports iiber alles, aber kann und will die
stiefmiitterliche Behandlung gegeniber
den eigenen Maskottchen nicht akzep-
tieren.

37
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letzten Seite mit der
Branche ab. Diesmal
hat sich Kolumnist
Jan Schliiter von
nintendo-power.de
seine Gedanken iiber
die al lutiondr
angepriesene Wii
Stewerung gemacht
und geschaut, was
von dem anfanglichen
Hype iibrig blieb.

Nicht verpassen: die
nachste NMag Aus-
gabe erscheint am

27.12.07

58

Die Wii wird besonders wegen ihrer
innovativen Steuerung immer wieder
hoch gelobt. Doch knapp ein Jahr nach
dem Release wartet man noch auf rich-
tig Uberzeugende Spiele, in denen die
Moglichkeiten der Steuerung optimal
ausgeschopft werden. Wird die angeb-
liche Revolution also zum Reinfall?

Nintendo ist schon seit Jahrzehnten
der Ideengeber der kompletten Spiele-
branche, wenn es um innovative und
revolutiondre Steuerungsmaoglich-
keiten geht. Das genial einfache SNES-
Pad, das Rumble-Feature fiir den Nin-
tendo 64-Controller oder die Erfindung
der heute gangigen Steuerkreuze und
Schultertasten sind nur einige Neue-
rungen, die von Nintendo aus gingen.
So war es nicht verwunderlich, dass
die Firma nach dem Erfolg ihrer por-
tablen Spielekonsole Nintendo DS, die
durch den Touchscreen beliebt wurde,
mit der Wii erneut MaBstibe bei der
Steuerung setzen wiirde. Daher lliftete
Nintendo das groRe Geheimnis um die
neuartigen Controller erst wenige Mo-
nate vor Verdffentlichung der Konsole,
damit die Konkurrenz keine Mdéglich-
keit hatte, die |dee zu kopieren. Nach
der Enthillung der Wii-Fernbedienung
und des Nunchuks war die Branche
skeptisch, aber auch fasziniert von den
Méglichkeiten, die diese bewegungs-
empfindliche Steuerung bot.

(H“TTEI.N, DREHEN, ZIELEN

Heute, fast ein Jahr nach Veréffentli-
chung der Konsole, bleibt ein fader
Nachgeschmack zur damaligen Eupho-
rie. Waren Red Steel oder Call of Duty
wirklich so revolutionar, wie im Vorfeld
alle glaubten? Definitiv nicht. Denn das
so grofl beworbene ,Realismusgefiihl’,
man wiirde beispielsweise mit der Wii-
Fernbedienung wie mit einer richtigen
Waffe zielen, stellt sich als harmloses
und enttauschendes minimales Bewe-
gen des Controllers dar, das keinesfalls
das Geflihl von Echtheit vermittelt.
Auch die so oft gezwungen erschei-
nenden Controller-Events, wie etwa
das Drehen eines Schlissels, wirken
realitdtsfremd und scheinen von vielen
Entwicklern nur in ihr Spiel eingebaut
worden zu sein, um sich damit riihmen
zu konnen, die neuartige Steuerung
auch ausgenutzt zu haben. Nintendo
selbst muss also, wie ebenso beim Nin-
tendo DS, durch neue Spielkonzepte
zeigen, dass die eigene Steuerung
Spall macht und auch praktischen Nut-
zen haben kann - und nicht unbedingt
echt wirken muss. Titel wie Wii Sports
basieren namlich ebenfalls auf keiner
realistischen Steuerung, machen aber
genau durch die innovativen Control-
ler solchen SpaB. Oder will jemand
ernsthaft behaupten, dass dieses Spiel
auf der Xbox 360 oder Playstation 3 an-
satzweise Spall gemacht héatte? Sicher-
lich nicht.

—

Die fiir Wii entwickelten Spiele miissen
also hauptsachlich auf der innovativen
Steuerung aufbauen und sie nicht nur
als Mittel zum Zweck benutzen, wie es
bei den Controllern der oben genann-
ten Konkurrenzprodukte der Fall ist.
Und deshalb funktionieren auch die
meisten Umsetzungen anderer Kon-
solenspiele auf Wii nur passabel oder
gar schlecht — weil die Wii eben durch
ihre Steuerung revolutiondr ist und
nicht durch ihre Grafikverbesserungen.
Der wirtschaftliche Erfolg der Konsole
bewegt gliicklicherweise immer mehr
Entwickler dazu, eigens fir Wii-Spiele
zu produzieren und damit die Steue-
rung ganz speziell als elementaren Be-
standteil zu sehen. Und Nintendo selbst
denkt schon einen Schritt weiter: Mit
dem Wii-Zapper, dem waffendhnlichen
Aufsatz fiir die Fernbedienung, bieten
sich wieder neue Méglichkeiten zur
Bewegung, sodass demndchst, wenn
auch die von Entwicklern eigens fiir die
Wii produzierten Spiele erscheinen, der
bisherige Reinfall der Steuerung doch
noch zur Revolution wird.

JAN SCHLOTER - NINTENDO-POWER.DE
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NINTENDO
SDS.

GUT GEPANZERT
IST HALB GEWONNEN.

Wo sie zuschlagen, witchst kein Salat melha: Panzer bilden den
unverwiistbaren Kem Threr Armee. HKommandieren Sie bis zu
150 verschiedene Luft-, Lemd- und Marineeinheiten und kémp-
fen Sie auf Seiten der Deutschen, Russen und Amerikkaner.

~TuktilcFest fir
Hosentaschengenerdile™
NMAG 11/2007

~LPanzer Tactics DS ist

fitr Hobby-Strategen

ein absolutes Highlight.”
N-ZONE 05/07

SCHScramirars

PANZER TALTICS DS
DAS ERSTE RUNDENBASIERENDE 2. WELTKRIEGS-
STRATGIESPIEL FUR DEN NINTENDO DS™

AB DEZEMBER IM HANDEL
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