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WILLKOMMEN!

Liebe Spielerinnen und Spieler,

so langsam bricht die kalte Jahreszeit herein und mit
ihr kommt traditionell ein Schub vieler neuer Spiele.
Das bedeutet nicht nur viele gemiitliche Abende auf
der Couch bei Kakao, Keksen und bester Unterhal-
tung, sondern auch flir uns Redakteure wieder jede
Menge Arbeit. Nachdem das NMag im Juni und Juli
aufgrund personaler Engpasse ausfiel, haben wir uns
in der Zwischenzeit verstarkt nach neuen Mitarbeitern
umgesehen, damit wir euch auch in Zukunft wieder
zuverldssig und umfassend Uber die bunte Nintendo-
Welt berichten kénnen. Dem Aufruf ,NMag wants you
sind viele willige und fahige Schreiberlinge gefolgt,
ebenso gab es im Layout-Bereich weitere Verstarkung.
Eine ausfiihrliche Vorstellung der gesamten Redaktion
gibt es daher in der nachsten Ausgabe zu bewundern.

"

Die Highlights des aktuellen ePapers habt ihr sicher-
lich schon auf dem Cover gesehen, doch auch neben
Titeln wie Disaster: Day of Crisis oder Wario Land — The
Shake Dimension gibt es wieder jede Menge Lesens-
wertes. Wem das Leben als Rockstar zu anstrengend
ist, der kann ab sofort Maracas schittelnd durch die
Gegend laufen, Rollenspieler dagegen in die Welt von
Dragon Quest abtauchen und Hobby-Strategen bauen
entweder eigene Stadte oder Gibernehmen gleich die
Verantwortung fiir ganze Zivilisationen. Daneben gibt
es Interviews mit den Machern von Crash und Spyro
sowie Berichte zur WiiMeet und dem Jubildaum unserer
Partnerseite Zeldafans.de. Wir gratulieren und wiin-
schen euch nun viel Spaf3!
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Die dunkle Bruderschaft hat es geschafft, den
Charme von Sonic ins RPG-Genre zu portieren
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Lasst eurer Kreativitit freien Lauf: a
Schreibt einen fiktiven Brief an Shigeru
Miyamoto, als Dankeschon winken euch
viele attraktive Preise! )
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In den Augen vieler Fans war
Nintendos Line-Up auf der dies-
jahrigen E3 - gelinde gesagt - ein
Schuss in den Ofen. Wer aber
damals schon den Teufel an die
Wand gemalt und ernsthafte
Zweifel daran hatte, dass die
Entwickler-Teams Giberhaupt noch
an irgendetwas arbeiten, wur-

de am 2. Oktober zu Nintendos
Herbstkonferenz eines Besseren
belehrt. Die Erwartungen waren
Nintendo-Fan-typisch besonders
hoch und wurden - Uberraschung!
- einmal nicht enttauscht. Der erste
Paukenschlag war gleich zu Beginn
die Enthillung der inzwischen
dritten Variante des Doppelbild-
schirmers: Man nehme einen DS,
addiere zwei Kameras, einen zwei-
ten Touchscreen, einen SD-Karten-
Slot und eine MP3-Funktion,
subtrahiere den GBA-Slot, nehme
die Bildschirme mal 1,08

und subtra
Grof3e 129

ist integriert und die SD 1
durfen mit DSiWare, dem Pendant
zur WiiWare, gefiillt werden. Unter
anderem mit Mario & Luigi 3 und
Final Fantasy Crystal Chronicles:
Echoes in Time wurde unerwartet
die Entwicklung einiger sehnsiich-
tig erwarteter Top-Titel bekannt
gegeben. SchlieBlich kamen auch
die leidgepriften Hardcore-Wii-
Fans auf ihre Kosten: Neben der
+Enjoy with Wii“-Serie, in der von
den Kaufern straflich vernachlassi-
gte Gamecube-Spiele wie Donkey
Kong Jungle Beat oder Metroid Pri-
me fiir Wii neu aufgelegt werden,
zeigte sich Nintendo
den Core-Gamern ge-

nicht erhoffen
Herbstkonferenz hat
eines gezeigt: Nintendo
hat eine Vorliebe fur Baustellen.
Die groRe Liicke von Software vor
allem fiir langjahrige Nintendo-
Fans wird geschlossen, gleichzeitig
wurde aber mit dem DSi, der im
Gegensatz zum DS Lite zu seinem
Vorganger nicht einmal vollstandig
kompatibel ist, eine weitere Bau-
stelle eroffnet. Wir sind gespannt,
ob und inwiefern zukiinftige DS-
Titel iberhaupt noch auf den alten
Modellen spielbar sein werden,
oder ob Nintendo einen von den
inneren Werten her identischen
Handheld gar als ganz neues
System vermarkten wird.

Nintendo Con

Nintendo Conference Fall 2008
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Entwickler Square Enix
Publisher Koch Media
Genre Rollenspiel
Termin 24. Oktober

%ﬁfgie mit Mon-
-s_te.rn und Fallen
bespickten
s Dungeonssmd
7a i “,_labyrmthartlg
- - ..;__aufgebautund
= wimmeln vor
Geheimnissen.

VORSCHAU

TEST

Fir Nintendo DS erschien ein
kleiner Geheimtipp, der zwar den
Namen ,Final Fantasy” im Namen
tragt, aber nicht die Aufmerksam-
keit erhielt, die er verdient hat:
Final Fantasy Fables: Chocobo
Tales. Auch Wii-Spieler diirfen sich
schon am 24. Oktober mit dem
gelben Reitvogel aus Square Enix’
Rollenspiel-Serie ins Abenteuer
stlirzen. Ein viel versprechendes
Spiel verdient eine gewisse Auf-
merksamkeit - so mochten wir es
zumindest!

Wer bin ich und

was mache ich hier?

In Lostime geschehen merkwiir-
dige Ereignisse - jedesmal wenn
die Glocken lauten, verlieren
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die Stadtbewohner einen Teil
ihrer Erinnerungen. Als Chocobo
versucht ihr diese zu retten und
dem Ganzen ein Ende zu setzen.
Anders als von der DS-Version
bekannt, handelt es sich hier um
ein typisches Rollenspiel, bei dem
euer Chocobo Stufen erreicht,
um starker zu werden und auch
Jobs erlernen kann, die alle ihre
Vor- und auch Nachteile haben.
Vom defensiven Knight bis hin
zum schlagkraftigen Thief oder
flotten Ninja ist alles dabei. Die
Dungeons wurden labyrinthartig
aufgebaut und sind voll ges-
pickt mit Monstern und Fallen.
Gekampft wird nicht wie in der
DS-Fassung mit Karten, sondern
mit euren Job-Fahigkeiten - die

FEATURE

Pop-Up-Duelle sind in Form

von Minispielen allerdings auch
vorhanden und kénnen via Wi-

Fi sogar gegen Spieler aus der
ganzen Welt gespielt werden. Im
Mog-Haus kénnt ihr zusatzlich am
Arcade-Automaten weitere Mini-
spiele ausprobieren oder - wenn
ihr auf andere Weise relaxen wollt
- am See die Angel rausholen und
den einen oder anderen Fisch an
Land ziehen. Chocobo’s Dungeon
verspricht viel Abwechslung

in einer stimmigen Welt, mit
sympathischen Charakteren und
vielen Geheimnissen - Genre-Fans
sollten sich den Erscheinungstag
rot im Kalender markieren!

Zauberhaftes
ﬁ,.A\Ioge

-;a—_l'.:__

mteuer.

HCOBO’SDUNGEON
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Stimmt es, dass das neue
Spiel hauptsachlich fiir Wii entwi-
ckelt wurde? Was war der Grund fur
diese Entscheidung und welchen
Unterschied wird es flir Wii-Besitzer
machen im Vergleich zu anderen
Spielen, die nur von anderen Konso-
len portiert wurden?

Du hast Recht. Die Wii war die fiih-
rende SKU wahrend der Entwick-
lung von Crash: Mind over Mutant!
Das Gameplay und das Kampf-
system wurden designt um alle
Features der Wii und des einzigar-
tigen Wii-Controllers auszunutzen.
Unser talentiertes Render-Team hat
ebenfalls wunderschone Licht- und
Schatteneffekte speziell fiir die
Wii-Hardware erschaffen. Unsere
Designer und Programmierer
arbeiteten eng zusammen um die
beste Version von Crash: Mind over
Mutant! zu den Wii-Besitzern zu

Am 24. Oktober erscheint der neuest
Nintendos Wii in Europa. Welche Beson

es jedem einen Controller in die
Hand zu nehmen und jederzeit
dem Spiel beizutreten. Beide Spieler
kdnnen nicht nur zusammen Bose-
wichte verpriigeln und Mutanten
entflihren, denn zusétzlich dazu
haben wir auch ein spezielles
Koop-Minispiel integriert. Sobald
ein Spieler in den Rucksack des
anderen Spielers springt, beginnt
ein Minispiel, bei dem man den
Rucksack nach machtigen Waffen
durchsucht um auf Gegner zu
feuern, hierbei wird vor allem der
Tastsinn bendtigt. Ein weiteres
zentrales Koop-Feature, das wir
hinzugefligt haben, sind kippende
Schaukelplattformen, welche die
Balance beider Spieler benétigt um
die Belohnungen zu erhalten.

Bitte erzahlt uns mehr tiber

bringen. die Titanen/Mutanten-Steuerung.
Was wird im Vergleich
Ihr habt auch Koop- »Die neuen zu Crash of the Titans

Gameplay zum Spiel hinzu-

Titanen er- anders sein? Wird es

gefiigt. Wird es moglich sein 'anten uns mehr Rétsel geben, bei

das ganze Spiel mi.t einsm mehr Ritsel dent_en der Spieler ent-
Frv_eund dqrchzusplelen. In das Spie, scheiden muss, V\{elche
Wie funktioniert das Koop- einzubayen « Mutantenfahigkeit er
Gameplay? Wird es auch €Nn."  \erwendet?

spezielle Minispiele geben?

Jal Das komplette Spiel kann mit
einem Freund zusammen gespielt
werden. Unser Koop-System erlaubt

Wir haben eine Reihe an neuen
Titanen, die in Mind over Mutant ih-
ren ersten Auftritt haben und diese
Jungs haben ein paar sehr

VORSCHAU FEATURE

S HERRSCHERIDERMUTANTEN

e Teil der Crash-Reihe fiir
derheiten euch in der Wii-

Fassung erwarten und
wie der Koop-Modus
aussieht, erfahrtihrin
unserem Interview.

besondere Fahigkeiten, wie Teleki-
nese oder die Fahigkeit die Zeit zu
verlangsamen. Diese Fahigkeiten
sind im Kampf nicht unglaublich
nutzlich, aber sie erlauben uns
mehr Ratsel in den Spielverlauf
einzubauen. Wir haben aber auch
unsere Lieblingstitanen aus dem
Vorganger nicht vergessen. Wir ha-
ben auch ihre Fahigkeiten erweitert
um mehr Méglichkeiten fiir Ratsel
zu besitzen.

Ihr habt euch diesmal fir
eine frei begehbare Welt entschie-
den. Warum? Und war es schwierig
die Crash-Franchise auf diesen
neuen Level zu hieven?

Wir wollten die Neugier der Spieler
wecken und ihnen das Gefiihl
geben die Welt besser erforschen
zu kénnen als im vorherigen Spiel.
Ich wiirde nicht sagen, dass es
schwer war, sondern anders als die
bisherigen Crash-Spiele. Wir wollten
den Fans einen besseren Zugang
zur Welt verschaffen und das Gefihl
geben, dass sie die Wahl haben,
wahrend sie durch die Welt reisen.
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Das ist das erste
Spyro-Spiel von Etranges
Libellules. Was fiir ein Druck
lastet auf einem Studio wenn
es anfangt, an so einer grof3en
Marke zu arbeiten?

Ich wiirde sa-
gen, wir waren eher nervos als
dass wir Druck gespirt haben.
Millionen von Spielern haben
die bisherigen Spyro-Spiele
gespielt, deshalb war die
Arbeit daran eine sehr grof3e
Herausforderung und eine
starke Motivation. An einer so
fabelhaften Marke wie Spyro
zu arbeiten gab uns eine gute
Gelegenheit, unsere Erfahrung
und unser Talent unter Beweis
zu stellen.

Im neuen Spiel kann
Spyro Uberall hinfliegen. War
es schwierig, das Level-Design
dieser neuen Fahigkeit anzu-
passen?

Spyroist ein
Drache und hat Fliigel, also
musste er fliegen kdnnen. Aber
wie genau erlauben wir ihm
das und bewahren gleichzeitig
die von Spyro-Spielern erwar-
teten Platforming-Elemente?
Unsere Techniker und Kiinstler
haben mehr als ein Jahr aus-
schlief3lich daran gearbeitet.
Elemente wie schwere Ge-
wichte, die der Spieler tragen
muss, fihrten wir ein, um dem
Spieler ein Gefiihl fiir's Fliegen
zu geben und um dem Game-
play Platforming-Elemente zu
spendieren. Wir wollten auch

VORSCHAU
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PY/R O pAwNOF,THE DRAGON,

sehr grofe, offene Levels haben, in
denen die Umgebung frei erkundet
werden kann.

NI¥EEg) Habt ihr euch dazu entschie-
den, die speziellen Funktionen der
Wii-Fernbedienung zu nutzen? Wie
genau wurden die umgesetzt?

Spyro und Cynder
haben eine grof3e Zahl einzigartiger
Moves. Fliegen, Klettern, mehr als 30
Schlag- und Greifattacken, sowie 8
Element-Fahigkeiten pro Charakter.
Man kann diese Fahigkeiten auch
kombinieren um eigene, einmalige
Combos zu erstellen. Es war sehr
wichtig, die Steuerung einfach und
intuitiv zu halten. Wir haben uns

schlieBlich dazu entschlossen, die . ! .
Buttons fiir die Aktionen ZM -

zen, die oft ausgefiihrt werden oder
die besonders genau sein mussen.
Wir haben dann einfache Bewe-
gungssteuerungen (Nunchuk oder
Wii-Fernbedienung schiitteln) fir die
machtigeren Moves oder sehr kurze
Aktionen verwendet, die keinen
Wert auf Genauigkeit legen.

. NIV Seid ibr nicht ein wenig

traurig, die Geschichte der ,Legend
of Spyro*-Trilogie zu beenden?

[E<Bih Prediar@ Wir haben sehr eng
mit Sierra zusammengearbeitet, um
die Story nach deren Vorstellung zu
beenden. Es ist eine echt aufre-
gende Geschichte, die dich wirklich
auf eine epische Reiseimitnimmt,

1_%1?

Am 14. November nimmt die The Legend of Spyro-Trilogie
mit Dawn of the Dragon ihr Ende. Wir hatten die Moglichkeit,
mit Edith Protiere von Etranges Libellules liber das neue =
Hiipf-Abenteuer rund um den Iila![}rachen zu sprechen.
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auf der Spyro und Cynder endlich
dem Dark Master gegentibertreten.
Wenn sich die Story entfaltet, fuhlt
es sich wirklich an, als ware man ein
Teil davon. Mit mehr als einer Stunde
Filmmaterial und hochtalentierten
Synchronsprechern wie Elijah Wood
und Gary Oldman fiihlt es sich wirk-
lich wie ein interaktiver Film an.
Es ist zwar traurig, dass es das Ende
der Trilogie ist, aber ich denke, dass
es dank der guten Botschaft Gber
Mut, Erlésung und Freundschaft
gerade fiir jingere Spieler eine tolle
Story ist. Ich glaube, sie lasst sich auf
jeden ubertragen, der sich jemals
einer Herausforderung stellen oder
Néte im Leben bewadltigen musste.
Ranksfurfdas]interview!|
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UNSOLVED CRIMES

FEATURE

5 “lhe bBlood Lolor Was Red”

L Investigalion
e L
">« § DEM SERIENMORDER -
Entwickler Now Production
Publisher Empire
- .. 8 AUF DER SPUR
Termin 24. Oktober
lhr wollt Kriminellen den Garaus machen? ANBicy
Auf dem DS kein Problem! Here. | feel little odd.

Wem das Geheimnis von Hotel
Dusk: Room 215 nicht genug war,
der darf sich bald in Unsolved
Crimes als unerfahrener Krimi-
nalbeamter behaupten und in

Big Apple verzwickte Félle [6sen.
Doch keine Sorge: Obwohl sich
die beiden Spiele grafisch etwas
ahnlich sehen, sind sie doch ziem-
lich unterschiedlich.

Ominose Verbrechen
In Unsolved Crimes (ibernehmt
ihr verschiedene Fille - auch
Graffiti-Spriiher diirfen
beispielsweise nicht unge-
schoren davonkommen. Eure
Hauptaufgabe besteht jedoch (18
darin, die Entfiihrung des Mo-
dels Betsy Blake aufzukldren.
Im Laufe des Spiels dirft ihr

According to the report, the bullet
went straight through his shull:

ein bessere

Gefuhl, als ein

aufzukl‘ciren!

Verdachtige verhoren, Tatorte in
einer 3D-Umgebung untersuchen,
Beweise unter die Lupe nehmen
und einiges mehr. Die Aufga-
ben sind vielfaltig und bereiten
eine Menge Spal3, setzen jedoch
stetiges Mitdenken voraus. Doch
genau da liegt der Reiz des Spiels:
Es gibt kaum ein besseres Gefiihl,
als selbst ein perfekt organisiertes
Verbrechen mit K6pfchen aufzukla-
ren! Ob ihr mit euren Vermutungen
richtig liegt, wisst ihr spatestens
bei Beantworten von
diverse, fallbezogenen
Fragen, die ihr von
eurer Kollegin gestellt
bekommt. Davon soll-
tet ihr moglichst we-
nige falsch beantwor-
ten, andernfalls durft

anisiertes
rbrechen

The car color could really haln
Fhat was (117

ihr eure Polizeimarke abgeben und
den obligatorischen Game-Over-
Bildschirm geniefen.

Krimi par excellence!
Now Production scheint mit diesem
Krimi-Adventure alles richtig ge-
macht zu haben. Zwar konnten wir
nur eine Preview-Fassung des Spiels
anspielen, doch diese war schon
sehr ausgereift und machte Lust auf
mehr. Langeweile kommt dank viel
Abwechslung selten auf und die
Spielzeit wird fiir die finale Fassung
mit 12 - 15 Stunden angesetzt. Wir
sind gespannt und freuen uns drauf,
denn ein gel6ster Fall verleiht einem
Hobby-Detektiven ein Gliicksge-
fuihl, wie man es sonst nur von der
Sternejagd aus Mario-Spielen kennt!
Damian Figoluszka

The bullet went throush his risht
temple while be sat in the chair, v

HobbY-Detek
tive kommen bald

voll auf
Aagoy hl"e KOStenl
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drohungen unserer Gesellschaft
zusammen kommen, treten
Helden auf den Plan. Helden wie
Raymond Bruce, der als Retter
beim Katastrophenschutz schon
so einiges auf dem Kerbholz hat.
Klischee-gerecht muskelbepackt
und mit Fiinf-Tage Bart sowie Tat-
too ausgestattet, hilft erimmer,
wo Not am Mann ist. So auch
eines Tages am ausbrechenden
Mount Aguila - allerdings soll
dieser Tag den Auftakt fiir die
Geschehnisse in Disaster: Day of
Crisis bilden. Hier verliert er nicht
nur die zu rettenden Zivilisten
an die Feuersbrunst, sondern
auch seinen besten Freund. Als
letzten Willen tragt dieser Ray
den Wunsch auf, Acht auf dessen
Schwester zu geben - und gibt
damit den Anstof fiir die kom-
menden Heldentaten.

Ein Mann und seine
Mission

Dieser spielbare Prolog bildet
neben einer hiibsch gerenderten
Videosequenz den Einstieg ins
Spiel. Ein Jahr nach den Gescheh-
nissen am Mount Aguila sollen
die kritischsten 24 Stunden im
Leben des Protagonisten begin-
nen. Die Terrorzelle SURGE hat die
Schwester eures alten Kameraden
entfihrt und sagt mit ihrer Hilfe
ein Erdbeben vor der amerika-
nischen Kiistenstadt Blue Ridge

VORSCHAU

IDAY{OFEIGRISIS
v e oen e Naturkatastrophe trifft Terrorbedrohung
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City voraus, die frappierend an
das reale San Francisco erin- ;

nert. Durch ihr Wissen um die ' ‘,
kommende Naturkatastrophe ‘,.:
wollen die militarisch gedrillten

Soéldner gezielt Atomwaffen

einsetzen - doch haben

dabei nicht mit unserem A

Helden Ray gerechnet, der so

gleich zwei Griinde hat sich

an die Fersen der Ubeltéter

zu heften.

Heldentaten

Dass Terroristenjagd inmitten
von Tsunamis, Erdbeben und
Flachenbrénden kein Zucker-
schlecken ist, versteht sich von
selbst. Immer wieder schaltet
das Geschehen in den 23 Levels
in die Ego-Ansicht um und lasst
euch wie in einem klassischen
Lightgun-Shooter a la Ghost
Squad die Bésewichte aufs Korn
nehmen. Deckung suchen, Zielen,
Anvisieren und Abdriicken lautet
das Kochrezept. Dabei habt ihr
die Wahl aus einigen Projektil-
feuerwaffen wie Pistole, Maschi-
nengewehr und Schrotflinte.
Diese lassen sich mit wachsender
Kampferfahrung gegen Erfah-
rungspunkte auch verbessern
bzw. gegen High-End-Versionen
austauschen.

Doch eigentlich ist Ray kein
besonderer Freund der Ballerei.
Eigentlich will er nur seinem

Job nachgehen. Und der lautet
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ebenso schlicht wie schwierig:
Menschenleben retten! Immer
wieder solltet ihr deshalb nach
Opfern rufen, damit sich euer Blick
in die korrekte Himmelsrichtung
wendet. Die Rettungsaktionen
selbst sind durch kleine Minispiele
umgesetzt. Mal muss ein Feuer
geldscht, mal im richtigen Timing
die Hand ausgestreckt werden. Wie
es sich fiir einen echten Katastro-
phenhelfer gehort, seid ihr auch
der Herzdruckmassage machtig
und verbindet Wunden, wo ihr
nur kdnnt. Dazu spriiht ihr zwecks
Reinigung zunachst mittels Zeige-
funktion und B-Button Wasser auf
die Wunde und verbindet sie dann
durch Kreiseln des Joysticks.

Hustenbonbon gefillig?
Der Spielverlauf gestaltet sich
linear und wird mit der bewahrten
Controller-Kombi bestehend aus
Wiimote und Nunchuk bestritten.
Dabei kénnt ihr die Standardbe-
wegungen ausfiihren, misst aber
zusatzlich auf ein paar andere
Eigenheiten Acht geben. So verfiuigt
Ray nur Uber begrenzte Ausdauer,
was, wenn diese einmal aufge-
braucht ist, einen negativen Effekt
auf eure Gesundheit hat. Ebenso
wenig erfreuen tut er sich iber das
Durchlaufen von Feuer (wird durch
Schiitteln der Controller ,ausge-
klopft“) oder Rauch. Hier empfiehlt
sich tiefes Durchatmen, das ltem
+Ricola” haben wir aber vergeblich
gesucht.

Als kleines Extra gibt es in Disaster
Fahreinlagen, die mit quer gehal-
tener Wiimote gesteuert werden
und im Wesentlichen als spiele-

G L L

rische Verkniipfung von Levels
groBen Abstands anzusehen sind.
Leider ist die Steuerung hier alles
andere als butterweich und wirk-
lich SpaR bringen die Trips auf vier
Rédern so auch nicht.

Ein Puzzle-Spiel
All diese Spielelemente sind fiir
sich gut umgesetzt und liefern
dem viel besagten ,Core-Player”
beste Unterhaltung. Jedoch spielt
sich Disaster: Day of Crisis sehr
fragmentiert. Soll heif3en, dass die
einzelnen Spielelemente fiir sich
genommen optimal umgesetzt
wurden, aber teils haltlos aneinan-
der gereiht sind. Dies schadet dem
Spielfluss. So gut das Gameplay
der SchieBeinlagen auch ist, im
Zweifel ware vielleicht eine Umset-
zung, wie wir sie aus Resident Evil 4
kennen, der bessere Weg gewesen.
Technisch ist Disaster bestens
geraten und kann seine grafische
Konkurrenz auf der Wii an fiinf
Fingern abzahlen. Nette Features
wie Radio-Durchsagen liber den
Lautsprecher der Wiimote erfreuen
das Spielerherz.
Unterm Strich hat Monolith Soft-
ware ein gutes Spiel entwickelt,
dem es aber an einigen Stellen
noch an Feintuning fehlt um zum
Uber-Titel zu werden.

Robert Rabe

L
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Entwickler Harmonix
Publisher Electronic Arts
Genre Musik
USK ohne Altersheschrankung
PEGI 12+
Preis ca. 50 € + Peripherie

Das Zimmer sieht aus wie ein
Schlachtfeld und dabei hat das
eigentliche Ereignis noch gar nicht
angefangen: Kartons, die auf Kar-
tons gestapelt sind, Einpackfolie,
deren Blaschen auf brutale Weise
zerdriickt wurden und daneben
eine Gitarre, ein Schlagzeug und
ein Mikrofon. Nach einiger Auf-
bauzeit ist das Zimmer nun geram-
melt voll: es kann also losgehen!

Wer sich mit Spielen wie Guitar
Hero schon beschaftigt hat, fir
den wird der Inhalt von Rock Band
im Grunde nichts Neues sein: auch
hier spielt ihr bekannte Songs
nach, indem ihr die Anweisungen
auf dem Bildschirm befolgt und
die auf euch einprasseln-
den Noten zur richtigen
Zeit spielt. Verschiedene
Schwierigkeitsgrade
und Tutorials bieten
Einsteigern wie Profis
geniigend Anreize,
doch das Besondere
an Rock Band ist

MAGH & b B K S P
ROCK BAND

Der Alptraum eines jeden Nachbarn!

VORSCHAU |§ TEST

wohl die Schlagzeug-Peripherie,
denn die gab es, im Gegensatz zu
Mikrofon und Gitarre, so bisher
noch nicht. Um in den vollen
Genuss von Rock Band zu kom-

men, braucht ihr neben dem Spiel,

der 140 Euro teuren Instrument
Edition, in der die drei Gerate
enthalten sind, auch noch eine
weitere Gitarre — denn ansonsten
fehlt euch entweder ein Gitarrist
oder ein Bassist in eurer Truppe.
Vollig unverstandlich ist zwar,
dass die Guitar Hero llI-Gitarre
nicht benutzt werden kann, doch
immerhin scheint EA aus der Ver-
gangenheit gelernt zu haben: bei
der in Europa frither erschienenen
Xbox360-Fassung wurden die
Spieler fiir jedes Instrument noch
einzeln zur Kasse gebeten, was
eine Protestwelle sondergleichen
vom Zaun gebrochen hatte.

Werde ein Rockstar!
Zwar konnt ihr auch alleine den
Weg vom Nobody zum gefeierten
Idol gehen, doch das ist nicht halb

G L

so spallig wie y
das Zusam- 1‘ )
menwirken v
mit Freunden.
Ein Grund dafir
ist auch das Fehlen
jeglicher kreativen
Freiheit, ihr spielt lediglich
vorgegebene Songs, konnt
euch keine Avatare erschaffen
und sowieso wird euer Erfolg
nicht ansprechend visualisiert. Im
Grunde dient die Solo-Tour
nur dazu, weitere Songs
freizuspielen - ein Unter-
fangen, das man ebenso gut und
spafiger mit Freunden angehen
kann. Der Singleplayer-Modus ist
also arg rudimentar geraten, vom
fehlenden downloadbaren Con-
tent mal ganz zu schweigen. Im
Multiplayer-Modus gibt es immer-
hin die Moglichkeit, auch gegen-
einander anzutreten. Das hochste
Ziel, das man sich setzen kann, ist
allerdings die Verbesserung der ei-
genen Highscores - ohne Online-
Vergleichsmdglichkeit aber eher
sinnlos. Im Grunde muss jeder
fr sich entscheiden, ob man sich
mit einem Instrument bzw. Mikro
zufrieden gibt oder bereit ist, fir
Spiel mitsamt allen Instrumenten
Uber 240 Euro auszugeben.

Daniel Blischer
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tolles Band-Feeling

Uber 60 zum grolSten Teil lizenzierte Songs
abgespeckte Wii-Version
keine Online-Untersttitzung
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Entwickler Gearbox
Software

Publisher Sega
Genre Musik-Partyspiel
USK ohne Altersbeschrankung
PEGI 3+
Preis ca. 50 €

INFO AM RANDE
TAUSCHEND ECHTE
MARACAS

Fir echtes Samba-
Feeling im Wohn-
zimmer hat Speed
Link das passende
Accessoire im
Angebot: Maracas-
Aufsatze, wahlweise
fuir zwei Wii-Fernbe-
dienungen oder in

der Kombination mit

einem Nunchuk. Die
Controller werden
passgenau in die
roten Rumbaras-
seln gesteckt und
sorgen fortan fiir ein
deutlich besseres,
Lspurbares” Feed-

back als die Maracas-

Gerausche aus dem
Lautsprecher der
Fernbedienung. Fur
rund 20 € ist das
Pflichtzubehor fur
Samba-Enthusiasten

erhaltlich, ein Bundle

zusammen mit dem
Spiel ist zur Zeit
noch nicht erhatlich.

IﬁAMA IFEATURE ]W

Samba De Amigo: Zu einer Aus-
wahl rhythmischer, groftenteils
Latin-Musik ahnelnder Klange
werden die Maracas geschiittelt
bis entweder der dringend
Schlaf benétigende Nachbar,
gemeine Gelenkschmerzen
oder eine Kombination davon
der wilden Rumba-Rasselei ein
Ende setzen. Den Symbolen auf
dem Bildschirm folgend missen
zwei Wii-Fernbedienungen oder
eine Fernbedienung mit
Nunchuk geschiittelt
werden. Das funktio-
niert tadellos, erfordert
jedoch etwas Ubung, da
in den hoheren Schwie-
rigkeitsgraden perfekte
Augen-Hand-Koordination
vorausgesetzt wird — wahr-
lich nichts fiir Leute mit

Rechts-Links-Schwache! Wem

die 40 Songs auf der Disk nicht
reichen, der darf sich gegen Be-
zahlung weitere Songs herunterla-
den. Obwohl das Angebot mit nur
einem Songpaket derzeit noch
recht sparlich ausfallt, ist Samba
De Amigo dennoch das erste im
Laden erhaltliche Wii-Spiel, das
einen solchen Service anbietet.

Bunter macht munter?!
Amigo und seine Freunde tanzen
flissig animiert vor grellbunten
Lichteffekten, auf Hausdachern
und am Strand - wahrend man
sich korperlich verausgabt, bleibt
leider keine Zeit, die hiibsch und
skurril gestalteten Umgebungen
genauer in Augenschein zu neh-
men. Weniger schweil3treibend,
aber selten weniger hektisch

S_N
—

geht es bei den Minispielen zu: In
»Schwing das Tanzbein, Amigo!”
etwa noétigt euch Mr. Pose zu einer
Tanzbewegung nach der ande-
ren. Nett ist auch das Volleyball-
Minispiel, bei dem zwei Hande
mit zwei Wii-Fernbedienungen
gespielt werden.
Wer lieber alleine spielt,
sollte vom Kauf absehen.
Den Rest erwartet ein
herrlich bescheuertes Musik-
Spektakel, dem sich niemand so
schnell entziehen kann!

Andreas Reichel

herrlich abgedreht

B toller Soundtrack

B gut umgesetzte Steuerung...

B ..die etwas Ubung verlangt s

fﬁ ger geht's
irklich nichgr
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Entwickler EA
Publisher EA
Genre Simulation
USK ohne Altersbeschrankung
PEGI 7+
Preis ca. 50 €

Wer noch nie SimCity gespielt
hat, der wird sich vor allem wegen
der tollen Tutorien freuen, in wel-
chen ihr sehr gut beigebracht be-
kommt, wie eure Stadt zu funktio-
nieren hat. Dort erfahrt ihr, wie ihr

Entwickler EA -

Publisher EA S VERS'ONJ W
Genre Simulation i : i B g -
USK ohne Altersheschrankung -

PEGI 7+
Preis ca.40€

- <
Hunt gam0. it

Ein durchdachtes Game-
Play mit guter Steuerung!

Herausforderungs-Modus
préizise Steuerung via Stylus

= lange Speicherzeiten
B kein Trainings-Modus

12

SIMCITY CREATOR

or kurzem erschien der neueste Teil der
SimCity-Reihe auf Wii und DS. Beide Titel
ragen zwar den gleichen Namen, doch es

gibt Unterschiede im Gameplay, die wir euch
gerne naher bringen wollen.

Wohn-, Gewerbe- und Industrie-
gebiete baut, sie an das Strom-
netz anbindet oder zum Beispiel
Polizeireviere errichtet und die
Feuerwehr einsetzt. Zur Unterstiit-
zung konnt ihr Berater einstellen,
die beim Bau eurer Stadt helfen
werden. Anfanger werden sich
aullerdem Uber die Zonenberater
freuen. Diese platziert ihr an frei
wahlbaren Punkten in eurer Stadt.
Ringsherum entwickelt sich eure
Stadt nun automatisch. Trotz-
dem solltet ihr euch nicht auf die
Zonenberater verlassen, sondern
lieber auf euer Kénnen. Katastro-
phen sind auch wieder mit von der
Partie - so kann zum Beispiel ein
Meteor in die Stadt einschlagen.
Das gesammelte Wissen setzt ihr
im freien Spiel ein, oder ihr macht
euch an die Missionen, in denen
ihr bestimmte Ziele erfullen musst.
Uber die WiFi-Verbin-
dung habt ihr die
Maoglichkeit, euch
mit anderen Spie-
lern zu messen.
Leider hat das
Spiel auch seine
Schattenseiten.
Die Steuerung ist

ungenau und es fuhlt sich an, als
ob man die Gebaude lieblos in die
Landschaft klatscht.

Die DS-Version lasst sich via Stylus
spielen und bringt neuen Wind ins
Franchise. Im Herausforderungs-
Modus durchlebt ihr eure Stadt im
Wandel der Zeit. Beginnend mit
der Antike, wechselt ihr spater in
das Mittelalter oder die Gegen-
wart. Dabei dirft ihr aussuchen,
ob ihr die Stadt europdisch oder
asiatisch, spater auch nordame-
rikanisch konstruieren wollt. In
jeder Epoche gibt es ein Ziel zu
erfiillen, um in die ndchste Epoche
aufzusteigen. Inhaltlich kommen
immer neue Gebaude hinzu. Habt
ihr eine Epoche abgeschlossen,

so diirftihr diese im
freien Spiel verwen-
den. Ansonsten spielt
sich der Titel wie die
Wii-Version, auch
wenn die DS-Version
nicht ganz so komplex
wirkt. Storend fallt bei
der DS-Version auf,
dass die Speicher-
zeiten extrem lange
dauern.

Wii-Version etwas fiir euch. Aller-
dings wiirden wir eher zu SimCity
(SNES) fiir 800 Wiipoints im Wii
Shop Channel raten.

Eric Ebelt

B komplexer Titel
abwechslungsreiche Missionen
M unprdzise Steuerung

B grafisches Mittelmals

Wer von euch einen
DS besitzt, der sollte
lieber zu dieser Versi-
on greifen. Seid ihr
riesengrof3e Fans der
Reihe, wére auch die
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Entwickler EA
Publisher EA
Genre Sport

USK ohne Altersbeschrankung
PEGI 3+
Preis ca.45€

ZITAT:

Wer FIFA 08
besitzt, besitzt
auch 80% von
FIFA 09!

FIFA 09
ALL-PLAY

VORSCHAU | TEST

FuBballbegeisterte freuen sich
also auch dieses Jahr liber neue
Lizenzen, Spielmodi und weitere
Anderungen. Doch lohnt es sich
dafiir den Vollpreis zu zahlen,
wenn man schon den Vorganger
besitzt?

Das kenn ich doch!

Zu Beginn haben wir erstaunt
festgestellt, dass sich die Be-
nutzeroberflache kaum von der
aus FIFA 08 unterscheidet. Das
Software-Recycling setzt sich
auch beim weiteren Inhalt fort,
beispielsweise sind samtliche Mi-
nispiele aus der Vorjahres-Version
in erweiterter Form im Party-Mo-
dus oder die Fu3ball-Akademie
im Spiel zu finden. Doch EA wére
nicht EA, wenn nicht auch einige
Neuerungen vorhanden waren.
Lobenswert ist vor allem der
Manager-Modus, der eine grof3e
Licke in FIFA 08 hinterlassen hat.
Endlich dirfen auch Wii-Spieler
ihre eigene Mannschaft mana-
gen, mit perfekt angepasstem
Interface und vielen Moglich-
keiten. Wer Turniere und Ligen

satt hat, kann sich hier wunderbar
die Zeit vertreiben. Auch wurde
die Trickii-Party mit einem neuen
Modus ergéanzt: Jetzt darf sogar
mit Mii-Charakteren gekickt
werden, wobei nur acht Spieler
pro Mannschaft auf dem Feld ste-
hen. Das Ganze spielt sich etwas
langsamer als der authentische
FuBball, ist aber ideal fiir lustige
Abende mit Freunden oder Fami-
lie geeignet.

Steuerung

fir jedermann

Wie in FIFA 08 wurde auch in der
neuen Version viel Wert auf eine
einfache Bedienung gelegt. Ihr
habt die Wahl, ob ihr allein mit
der Wiimote oder zusatzlich mit
dem Nunchuk steuert, wobei
sich bei ersterer Variante die
Spieler automatisch auf dem
Feld bewegen. Die Steuerung

ist dabei denkbar einfach: Mit

A wird gepasst, mit B konnt ihr
dem Gegner den Ball wegneh-
men oder sprinten und schittelt
ihr die Wiimote, fihrt ihr eine
Gratsche aus oder brettert volle

W

Méhre gegen den Ball. Erfahrene
Spieler nutzen allerdings auch das
Nunchuk, weil man so mehr Ein-
fluss auf das Spielgeschehen hat.
Dank verschiedener Steuerungs-
maglichkeiten und aufgrund
des enormen Umfangs inklusive
Manager- und Online-Modus
neben diversen Turnieren und
Ligen werden Wii-Spieler dieses
Jahr mit einem vollwertigen und
unterhaltsamen Fuf3ball-Spiel
bedient, das seinen Vorganger in
allen Bereichen Ubertrifft.
Damian Figoluszka

Fazit: FIFA auf Wii

massig Lizenzen
gelungene Steuerung
Manager-Modus und 8v8
Footii-Match

im Vergleich zu FIFA 08
wenig Neues
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Entwickler Heavy Iron
Studios
Publisher THQ
Genre Jump'n'Run
USK ab 6 Jahren
PEGI 3+
Preis ca.50 €

Entwickler Helixe
Publisher THQ
Genre Geschicklichkeits-
Jumpn'Run
USK ohne Altersbeschrankung
PEGI 3+
Preis ca.40€

WALL-E

VORSCHAU § TEST

DER LETZTE
RAUMTDIE =

ERDE AUF

=

Es ist wieder PPN s mehr ein Geschick-

Der kleine Roboter Wall-E wurde
vor 700 Jahren auf der Erde aus-
gesetzt, um diese von Miill und
Schrotthaufen zu befreien. Bei
seiner alltaglichen Arbeit kommt
ihm eines Tages die grazile und
hibsche Roboterdame EVE in

die Quere. Ihr Auftrag ist es,

den Planeten auf existierendes
Leben zu untersuchen. Als sie ein
kleines Pflanzchen von Wall-E aus
Zuneigung geschenkt bekommt,
ist ihre Mission beendet und so
muss sie wieder zurtick ins All.
Wird Wall-E seiner Liebe folgen
oder wird er weiterhin tagein und
tagaus die Welt aufraumen?

Diese Story fiihrt euch in unter-
schiedliche Levels, die allerdings
nicht all zu viele Schauplatze
beinhalten. Wall-E ist auf dem

lichkeitsspiel als ein
Jump’n’Run, da ihr mit
Hilfe des gelben Ro-
boters Wiirfel aus Mill
presst, die anschlieBend
auf Schalter geworfen
werden um Briicken zu
erzeugen, FlieBbander zum Ste-
hen zu bringen und Laserwande
verschwinden zu lassen. Jedoch
bringt EVE Abwechslung in das
Spiel, denn in ihren Fluglevels
manovriert ihr sie durch Raum-
schiffe und tber Schrottplatze.
Aber Vorsicht ist geboten: Die
vielen Hindernisse machen es
euch nicht gerade einfach.
In jedem Level gibt es Miinzen zu
finden, die kleine Boni freischal-
ten. Diese prasentieren sich in
Form von Screenshots aus dem
gleichnamigen Film von Disney
und Pixar. Bei der mehr einem
Jump’n’Run gleichenden Wii-
Fassung absolviert ihr sehr viele
Sprungpassagen, viel Geschick
erfordern. Jedoch gibt es hier
weitaus mehr einzusammeln als
auf dem DS. So konnt ihr Wallops,

GUTD L
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Koffer, Technikverbesserungen
und Souvenirs einsacken,
welche verschiedenartige
Bonusinhalte, wie z. B. einen
besseren Laser fir EVE, eben-
falls Screenshots aus dem Film
und Kleidungsstiicke fir Wall-E,
freischalten. Das gefillt und

verleitet einen dazu, jeden
Pixel abzusuchen. Des
Weiteren muss man sich

vor Augen halten, dass in
beiden Spielen extreme
Ruckler auftauchen, die
einem natdrlich den Spiel-
spald erheblich mindern.
Harald Wicht

charmante Story B
freischaltbare Zusatzinhalte . L
grandioser Soundtrack L

.. der in der Endlosschleife Icuft (Wii)

nervige Ladezeiten
extreme Ruckler

Romantische Lovestor

adem Beigeschmac
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FAMILY TRAINER

Was ist das Erste, an das man
denkt, wenn man Family
Trainer zum ersten Mal sieht?
Richtig! ,Das sieht ja aus wie
ein billiger Wii Fit-Klon.” Ist
es wirklich so? Jein. Billig ist er nicht
— glinstig auch nicht. Eigentlich
schlagt er eine ganz andere Rich-
tung ein als Wii Fit. In Family Trainer
geht es nur um Minispiele und
nicht, wie in Wii Fit, hauptsachlich
um Balance- und Muskelliibungen.
Die einzelnen Minispiele aus Family
: . Trainer sind leider nicht ganz so
INFO AM RANDE — B motivierend wie die aus Wii Fit, da-
Schon 1986 gab £ A S flir aber um so schwei3treibender.
es die Family Fun So ist dieses Spiel perfekt zum
TS L IS Verausgaben und bringt immer

wurde direkt von A - =
Nintendo fiir das wieder Bewegung in die Spieler.
NES entwickelt und
sollte schon damals
die Spieler von der

Couch holen.

Io-'RAMA IFEATURE

Entwickler Bandai Namco
Publisher Atari
Genre Sport
USK ohne Altersbeschrankung
PEGI 3+
Preis ca.70€

Insgesamt smd alle Minispiele in in ist Fam|I|y
der Steuerung gu lungen mit Ti ordentliche
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einer Au;nah ren,  Minispielsammlung, die aber -
welches pmstens nurin sinnloses Wii Fit nicht anndhernd das

Gefuchtel ausartet. Die Motivation Wasser reichen kann.

ist leider sehr flach gehalten, daalle

Minispiele von Anfang an vorhan- dste

den sind. Grafik und Sound 1]

sind auch nicht gerade pri- Das anstl“enge

ckelnd. So durften Wiirfelfa- PartygplE‘ f ¥ dle W“.

natiker ihr Eldorado in diesem .

Spiel finden, jeder andere wurmr,,.

de jedoch die quietschbunte
und durchgehend quadratische

(u.a. Blatter, Kostn u‘§w).Gra—
fik nicht so besondersﬁn_den Alles

.'I‘—-.

B schweilStreibend

B gelungene Steuerung

= gewdhnungsbediirftige Grafik
B kaum Motivation
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Entwickler Good-Feel
Publisher Nintendo
Genre Jump'n‘Run
USK ab 6 Jahren
PEGI 7+
Preis ca. 50 €

o
[

WARIO

LAND:
THE SHAKE
DIMENSION

T I (R
- al ]

&

Wo Mario immer die Prinzessin
rettet, jagt Wario stets nur dem
Geld hinterher. Doch dieses mal
muss auch er wohl oder tibel
Gutes tun, denn zusammen mit
der Konigin des Ruttelreichs
wurde der Unerschopfliche Miinz-
beutel gestohlen - und um den zu
bekommen muss die Konigin ihre
Freiheit zurlickerlangen.

W

. Shake and Run?

Shake Dimension prasen-
tiert sich als klassischer
Plattformer im Retro-Stil,
versehen mit wunderschén
gezeichneten Grafiken. Die
insgesamt dreif3ig Level fiihren
euch tUiber mehrere Kontinente und
setzen jeweils das Hauptziel, einen
entfiihrten Rittelreich-Bewohner
zu befreien. Aulerdem miissen
moglichst viele Taler gerafft, diverse
Schétze gefunden und Spezial-
aufgaben erfillt werden. Ist all das
geschafft, misst ihr in Hochstge-
schwindigkeit den Level durch den
Eingang verlassen, was in Wario ein
wenig den blauen Igel Sonic weckt.
Spielerisch gibt es zum klassischen
Laufen und Springen immer wieder
Schitteleinsatze der Wiimote, mit
der Wurfwinkel von Gegnern be-
stimmt oder Miinzsacke ihrer Taler
entledigt werden. Kleine Extras wie
das Steuern eines U-Bootes oder
einer Lore runden das Gameplay ab.
Wario: Shake Dimension bietet
beste Old-School-Unterhaltung und
bindet die Moglichkeiten der Wii-
mote sinnvoll ein. Endlich hat von
links nach rechts laufen wieder Stil!

. 1', N Robert Rabe
_\tq. Y
8

(UL B
gmes Bo'nd‘?“a y’s nicht umsonst

forderndes aber faires Leveldesign

B liebevolle Grafik

Liebsten geschiittelt!g

Jump'n Run Unterhaltung wie sie sein sollte
Mangel an Schittel-Pausen

Als Vaders geheimer Schiiler kdmpft
ihr hier mit dem Lichtschwert und
der Macht gegen die Feinde des Im-
periums. Die Wii-Fernbedienung als
Lichtschwert funktioniert meist sehr
gut und exakt, wirkt aber oft etwas
trage. Es macht besonders Spal3,
Gegenstande mit der Macht zu
bewegen und die Gegner damit zu
verprigeln, leider aber nur mit dem
Control Stick. Ist euch euer Gegner
im Umgang mit der Macht oder
dem Lichtschwert ebenbiirtig, muss
der Nunchuk bzw. die Wii-Fern-
bedienung in einem bestimmten
Winkel gehalten und geschiittelt
werden, was sich bei ersterem dum-
merweise etwas hakelig gestaltet.
Grafisch bewegt sich das Spiel auf
inzwischen durchschnittlichem
Wii-Niveau - soll heif3en, es wére so
auch problemlos auf der Playstation
2 moglich. Daftir entschadigen der
gewohnte Star Wars-Soundtrack,
eine filmreif inszenierte Story und
eine fesselnde Atmosphare. Wer sich
nicht an linearen Levels und dem
fast schon zu einfachen Schwierig-
keitsgrad stort, kann dem Spiel eine
Chance geben, Star Wars-Fans kon-
nen sowieso bedenkenlos zugreifen.

STAR|WARS: A

Im{Duell;Moduskonnt}
ihrleuchimitieinem|
Freund/messen$

Entwickler Krome Studios
Publisher Lucas Arts
Genre Action
\ USK ab 12 Jahren
PEGI 16+
Preis ca.60 €

Im\Wiirgegriffider,Dunklen'Seite]
Sprich%aberdulstirbstsowieso!

E & #

STARTTNRS

W (|

zu leicht

Lichtschwert-Duelle fiir Wii!
B filmreife Story

E schnelle, unkomplizierte Action 9
Grafik unter Wii-Niveau

Die dunkle Seitelist

bei uns - oder nicht?
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Entwickler Capcom
Preis 1000 Wii-Punkte

INFO AM RANDE

Seit kurzem ist auch
Downloadable Con-
tent vorhanden.
Folgendes steht zum
Download bereit:

Endless Attack Modus
(300 Wiipoints)

Proto Man Modus
(200 Wiipoints)

Hero Modus

(100 Wiipoints)
Superhero Modus
(100 Wiipoints)
Special Stage

(100 Wiipoints)

Im Jahre 1988,
genau vor 20 Jah-
ren, erschien einer
der besten Teile der
Mega Man-Serie:
Mega Man 2. Doch
leider verlor die Serie
immer mehr an Qua-
litét, und wurde in naher Vergan-
genheit in der Luft zerrissen. Jetzt
machte Capcom einen mutigen
Schritt und besann sich auf ihren
Grundstein in der 8-Bit Ara. Und die-
ser Schritt ging in genau die richtige
Richtung. Mega Man 9 pfeift auf
technischen Schnick-Schnack und
beugt sich nicht dem Realitatswahn.
So fiihlt sich der neue Teil der Mega
Man-Serie wie ein direkter Nachfol-
ger der Serienhighlights Mega Man
2 und 3 an. Aber man merkt auch,
dass Mega Man im 21. Jahrhundert

VORSCHAU | TEST

angekommen
ist. So gibt es Online-Rangli-
sten, Downloadable Content und
auch viele Spielmodi. Und auch die
Feministinnen haben sich bei Mega
Man 9 durchgesetzt. So gibt es in
diesem Teil den ersten weiblichen
Endboss : Splash Woman. Auch die
Challenges sind ein interessanter
neuer Punkt. So gibt es einfache
wie ,Besiege 100 Gegner” und auch
unglaubliche wie ,Beende das Spiel
ohne Schaden zu nehmen”. Fiir
Retrofans und Corespieler gibt es bei
diesem Spiel eine uneingeschrankte
Kaufempfehlung. Nur wer Wert
auf realistische Grafik und bomba-
stischen Sound legt, sollte sich den
Kauf tiberlegen.
Bjorn Rohwer

Bomberman-Spiele waren schon
immer ein Garant fiir nahezu
endlosen Multiplayerspal3. Dies
andert sich auch mit der neues-
ten Version Bomberman Blast flr
WiiWare nicht. Wahrend das Solo-
spiel gegen Bots schnell langwei-
lig wird, macht der Multiplayer-
Modus einiges her. Es gibt funf
Modi: Normal, Team, Countdown,
Konig und Luftangriff. Der Nor-
mal-Modus ist das ganz klassische
Bomberman. Ihr legt Bomben,
sammelt Upgrades und versucht
durch geschickten Einsatz der
Bomben euren Gegner in die

Luft zu jagen. Die anderen Modi
beinhalten Abwandlungen des
klassischen Spielprinzips. Hier fallt
vor allem der Luftangriff-Modus

G L L

auf, da ihr euch hier nur vor den
vom Himmel herabregnenden
Bomben schiitzen musst. Es gibt
zehn verschiedene Maps in zwei
verschiedenen Grof3en, wobei es
einmal die klassische Bomber-
man-Map gibt und dazu noch
neun andere mit Sonderregeln.
Lobend anzumerken ist, dass man
in den Offlinematches die Regeln
komplett selbst einstellen kann,
sodass man nervige ltems einfach
ausschalten oder das Vorkommen
anderer Extras im Spiel erhhen
kann. Im Onlinematch gegen
Fremde ist dies leider nicht mog-
lich. Freunde gepflegter Multipla-
yersessions kdnnen hier getrost
1000 Wii-Points investieren.
Alexander Schmidt

BOMBERMAN BLAS.

ENTWICKLER Hudson Soft
Preis 1000 Wii-Punkte

NFO AM RANDE

Das erste Bomber-
an erschien in
uropa unter dem
amen ,Eric and the
loaters” fiir MSX
omputer und das

ZX Spectrum.

Bomberman ‘93 fir

das TurboGrafx-16

erschien 2006 fiir die
irtual Console. (600

adenfassung, die
einen Story-Modus

nd zwei Extrakarten
beinhaltet.
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Virtual Console

ENTWICKLER Sega Preis 800 Wii-Punkte

Strategie-Rollenspiele kommen
dank des DS wieder in Mode, doch
schon vorher gab es etliche Vertre-
ter dieses Genres, wie zum Beispiel
Shining Force Il. In rundenbasierten
Kampfen schlagt ihr euch hier auf
riesigen Karten mit Goblins, Hexen
und anderen Bosewichten. Dabei
greift ihr auf eine Vielzahl von
Helden zurtick, die alle ihre Starken
und Schwachen besitzen. Rollen-
spieltypisch misst ihr eure Helden
aufleveln und ihnen bessere Waffen

kaufen um in spéteren Kdmpfen be-
stehen zu kdnnen. Das Kampfsystem
wirkt heutzutage etwas angestaubt
und ziemlich simpel, falls man es mit
den neueren Fire Emblem-Teilen
vergleicht, doch es ist trotzdem spa-
Big. Neben den Gefechten kénnt ihr

1 3

RICE bacama

lemef 301

auch durch die Dorfer wandern und
mit den Dorfbewohnern reden und
so die eine oder andere Information
aufschnappen. Grafisch kann Shi-
ning Force vor allem in den Kampfs-
zenen auftrumpfen, aber auch die
Gesichter der Charaktere wahrend
der Dialoge sind wunderschon. Die
Steuerung ist, wie das Kampfsystem,
sehr simpel und einfach zu erlernen.
Gar nicht simpel ist hingegen die
Musik. Viele der Stiicke sind wahre
Ohrwiirmer, die euch noch lange,
nachdem ihr das Spiel fertig gespielt
habt, verfolgen werden. Leider wur-
de Shining Force Il nie Gibersetzt und
ihr misst zumindest etwas Englisch
beherrschen.

Alexander Schmidt

P SimPE|, aber gut
S spannende Kampfe
stimmiger Soundtrack
5 schicke Kampfanimationen
———— B keine Ubersetzung

INFO AM RANDE

Die Entwickler der Shining Force-
Serie spalteten sich spater von Sega
ab und griindeten das Studio Came-
lot Software Planning, das fur Titel
wie Golden Sun und Mario Tennis
bekannt ist.

Boulder Das

FEATURE

ENTWICKLER Micro Fun Preis 500 Wii-Punkte

Ein waschechter Klassiker erschien

fir die Virtual Console und weckt :

des einen oder anderen Spielers : ==

Erinnerungen an die Anfange der E

Videospieldra. Damals waren die

meisten Spiele noch so simpel, dass

man sich die Bedienungsanleitung

glatt sparen kdnnte, was aber nicht

bedeutet, dass man nicht wider-

willen an den Bildschirm gefesselt

wurde. Genau das schaffte Rockford,

der Hauptcharakter aus Boulder

Dash, dessen Jagd nach Rubinen

in verzwickten Hohlen lange Zeit

motivierte. Wie ein Maulwurf grabt

ihr euch bis zu den funkelnden Stein-

chen durch und weicht Felsbrocken

und anderen Gefahren aus, die euch

euer Leben kosten kdnnen. Klingt

simpel, ist es auch, aber noch heute

kann das Spielprinzip begeistern.

Leider kommen Wii-Spieler bisher

nur in den Genuss der C64-Fassung

des Spiels, dessen hohes Alter klar

an der Prasentation und Technik an-

zusehen ist. Zwar hatten wir

lieber die NES-Version auf

der Virtual Console gese-

hen, aber an der hohen

Langzeitmotivation des

Spiels andern auch die

Spuren des Alters nichts.
Damian Figoluszka

hoher Suchtfaktor
knifflige Level
B stark gealtert

zeitloser Klassiker!

INFO AM RANDE

Mit dem Boulder Dash Construc-
tion Kit konnten Fans ihrer Fantasie
freien Lauf lassen und eigene Levels
kreieren.

Grab dich zum Gliick - ein
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sip MEIER’S CIVILIZATION
REVOLUTION

CIVILZATION

Entwickler Firaxis
Publisher 2K Games
Genre Strategie
USK ab 6 Jahren
PEGI 12+
Release: bereits erhaltlich
Preis ca. 40 €

Sid Meier’s Civilization ist eine Se-
rie mit Tradition. Vor nunmehr 17
Jahren erschien der erste Teil und
war damals schon ein Renner.
Nun hat Firaxis einen Teil extra flr
Konsolen konzipiert: Civilization
Revolution. Neben den, durch
Grafik und Animation auftrump-
fenden, Teilen fiir Xbox360 und
PS3 ist jetzt auch das Spiel fir den
DS erschienen. Kann dieses aber
mit den Fassungen fiir die ,grof3-
en” Konsolen mithalten?

Vom Hauptling zur
Gottheit

Sobald man das Spiel zum ersten
Mal startet, ist die Ernlichterung

19

erstmal grof3. Ganze drei Minuten
Ladezeit miissen abgewartet
werden, bis es los geht. Das tritt
zum Gliick bei spateren Startvor-
gangen nicht mehr auf. Das Meni
ist ebenso stimmig wie schlicht
gestaltet. Alles ist ziemlich schnell
zu finden. Einzig die Statistiken
fehlen leider als Meniipunkt.
Schon kann es mit dem Spiel
losgehen. Insgesamt kann man
zwischen fiinf Schwierigkeits-
graden und 16 Zivilisationen
wahlen. Das ist schonmal nicht
schlecht. Das Spielprinzip hat sich
nicht gedndert im Vergleich zu
den anderen Teilen: Man griindet
eine Stadt, achtet auf die Wirt-

schaft, um neue Siedlungen
zu griinden, sowie Bauwerke und
Krieger zu entwickeln. Insgesamt
gibt es vier Siegesmoglichkeiten
in den Bereichen Technologie,
Herrschaft, Wirtschaft und Kultur.
Die Prasentation ist eher schlicht
gehalten, was mitnichten negativ
ist, sondern sehr gut zum Spiel
passt. Der sehr gut funktionie-
renden analogen Steuerung,
hinkt die Variante mit dem Stylus
aber etwas hinterher.

Ins Gefecht, Freunde!
Ein Schwerpunkt dieses Spiels ist
ganz klar der Multiplayer-Modus.
Sowohl lokal per Multi-Cartridge
als auch global tiber die WiFi-
Connection lasst sich munter
JCivilisieren”. Online kdnnt ihr mit
vier Leuten die Welt erobern und
bekommt jede Woche ein neues
.Szenario der Woche”. Alles in

allemist
Sid Meier’s
Civilization Revo-
lution ein klasse Spiel
geworden. Es ist einstei-
gerfreundlich, aber auch fiir
Veteranen eine Herausforderung.
Die Grafik ist zwar spartanisch,
aber passt gut in das Konzept.
Durch die vielen Moglichkeiten
kann ein Spiel von drei Stunden
bis ins Unendliche Dauern. So
schafft es ein kurzweiliges Spiel
immer wieder auch zu langeren
Sessions zu motivieren.
Bjorn Rohwer

Strategie-
in Zivil

B grolser Umfang

macht siichtig
sehr viel Abwechslung
= spartanische Grafik
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CHEDMMCLE
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[ Shas

Entwickler BioWare
Publisher Sega
Genre Rollenspiel
USK ab 6 Jahren

PEGI 7+
Preis ca. 40 €

Auch Video-
spielhelden
mdssen sich
nach Alterna-
tiven auf dem
Arbeitsmarkt
umsehen.
Springen und
[ e . Rennen reicht
= A nicht mehr -
T = neben Klempner Mario
W Y muss nun auch der

7 blaue Igel Sonic umler-
nen zum Rollenspielpro-
tagonisten. Glicklicherweise hat
er dabei den womaoglich besten
Mentor Gberhaupt:
BioWare.

\ ) N

i '.\Q. |
¥om |";~£; o o
Iﬂ: 'q-r.l Im‘ ..? : Y W
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Knights of the Old...
Green Hill Zone?

Die kanadischen RPG-Spezialisten
standen vor einer ambitionierten
Aufgabe. Es galt, die Geschwin-
digkeit und den kunterbunten

Stil von Sonic mit der epischen
Spielewelt eines Rollenspiels zu
verkniipfen. Was mag BioWare
also gedacht haben? Vielleicht

so etwas in der Art: ,Hm, neh-
men wir die Charaktere und
Umgebungen der Sonic-Reihe
und verpacken sie in eine isome-
trische Perspektive. AuBerdem
mussen wir die Geschichte leicht
zuganglich machen, da der kleine
Igel einem epischen Plot nicht
gewachsen ware. Und da wir auch
die Geschwindigkeit von Sonic ins
Geschehen bringen missen, pa-
cken wir doch am besten Aktions-
elemente mit dem Touchscreen in
die Kampfe.”

Ruhe beim Erkunden
Genre-typisch steuert ihr also
eure Gruppe bestehend aus vier
Protagonisten durch die wun-
derschone, handgezeichnete
Spielwelt. Orientiert an den
klassischen Sonic-Spielen, gilt es
immer wieder den richtigen Cha

= | SONIC CHRONICLES: =
DIE DUNKLE BRUDERSCHAFT

rakter einzusetzen um spezielle
Hindernisse zu tiberwinden und
den Gehirnschmalz ein wenig
anzustrengen um versperrten
Pfaden das ,Sesam 6ffne dich”
einzuhauchen. Natirlich sammelt
ihr auf euren Reisen auch aller-
hand Gegenstédnde, die - wie auch
alle Informationen - vorbildlich

im Inventar eingebettet sind. So
weit, so klassisch. Doch in Sachen
Story-Telling mussen einige
Abstriche gemacht werden. Zwar
werden knackige Gesprache
gefiihrt, in denen sich die Gruppe
schon mal sehr unterhaltsam
anzickt, doch wirklich beeinflusst
wird die Geschichte dadurch
nicht. Auch in Sachen Side-Quests
wurde Potenzial verschenkt.

Action im Kampf

Das Kampfsystem fordert von
euch Taktik und Fingerspitzen-
gefiihl gleichermal3en. Zunachst
wahlt ihr natirlich, wie gewohnt,
die einzelnen Aktionen aus, war-
tet dann jedoch nicht ab, wie
sich die Truppe schldgt, sondern
musst aktiv ins Geschehen
einreifen. Sowohl bei Power-Ak-
tionen als auch zur Abwehr von
gegnerischen Attacken missen

Punkte
angetippt und
teils in haar-
straubender
Geschwindig-
keit wirre Linie
nachgezogen
werden, damit euer
Angriff beim Feind maximalen
Schaden anrichtet. Das macht
bei ruhigem Handchen Spal3,
genau wie die Verfolgungsjagd
von Feinden in Form eines unter-
haltsamen Minispiels bei deren
Flucht.

Sonic Chronicles hat es geschafft,
die Briicke zwischen zwei so
unterschiedlichen Spielansatzen
zu schlagen. Kleiner Wehrmuts-
tropfen ist hierbei jedoch, dass
dieser chirurgische Eingriff auch
auf Seiten der Epik und Zugang-
lichkeit zu kleinen Einschnitten
geflhrt hat.

Am liebsten rennt Sonic durch >

B wunderbare Spielwelt
B Charme von Sonic gut ins RPG portiert

B knackige Dialoge ...
B ... diejedoch die gewohnte Epik vermissen lassen
= Touchscreen-Action schiefl3t teils tiber das Ziel hinaus
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Entwickler ArtePiazza
Publisher Square Enix
Genre RPG
USK ab 6 Jahren

PEGI 12+
Preis ca. 40 €

INFO AM RANDE

Die DS-Fassung
bietet im Vergleich
zum Original ein
zusatzliches, 6.
Kapitel.

Der Charakter

des dritten Kapitels,
Waffenhandler
Torneko, bekam

im Jahre 1993 sein
ganz eigenes Spiel
spendiert: ,Torneko
no Daiboken: Fus-
higi no Dungeon”
ist der Ur-Vater der
Mystery Dungeon-
Reihe!

Als RPG-Fan und DS-Besitzer
hat man es derzeit nicht leicht
— ist ein Spiel zu Ende gespielt,
stehen bereits die nachsten
drei in den Regalen! Damit die
Qual der Wahl nicht zur Wahl
der Qual wird, nehmen wir fir
euch Dragon Quest: Die Chro-
nik der Erkorenen unter die
Lupe und sagen euch, inwiefern
sich der Griff auch lohnt.

Square Enix setzt mit dem
Remake des 1990 erschienen
NES-Titels seinen starken DS-
Support fort und arbeitet dabei
erfreulicherweise nach dem
Motto ,Klotzen statt Kleckern”.
In der DS-Fassung der Chronik
der Erkorenen wird die Story in
sechs Kapiteln erzahlt. Da jedes
der ersten vier Kapitel
eine eigene Handlung
erzdhlt und euch so
Gelegenheit gibt,

21

DRAGON QUEST ,
DIE CHRONIK DER ERKORENEN

die Charaktere vor dem spa-
teren Showdown kennen zu
lernen, ist fir Abwechslung in
jedem Fall gesorgt. Das Spiel
wirkt sehr liebevoll erstellt,
schon die Dialekte in den ver-
schiedenen Teilen der Welt und
die vielen putzigen Dialoge
zeugen davon! Kampfe werden
strikt in Runden ausgetragen,
allzu viele Moéglichkeiten ab-
seits von Angriff, ltem einset-
zen, Fliehen und Co. habt ihr
allerdings nicht. Auch fehlt eine
Shortcut-Funktion, mit der man
Fahigkeiten auf der Weltkarte
ohne Umwege Uber
das Menii einset-
zen kann.

Was dich nicht um-
bringt, macht dich
starker!
Das ist vor allem deshalb unvorteil-
haft, weil Die Chronik der Erkorenen
sehr kampf- und trainingslastig ist.
Es kann vorkommen, dass ihr die
ein oder andere Stunde ins Training
oder die Suche nach Gegenstanden,
die von Gegnern fallen gelassen
werden, investieren musst. Dafur
wisst ihr aber zu jedem Zeitpunkt,
was ihr zu tun habt, denn richtige
Sidequests oder komplizierte Rétsel
gibt es nicht. Das Remake prasen-
tiert sich in vollig Gberarbeiteter
3D-Optik, die sich am Playstation-
Remake von 2001 orientiert
und vor allem durch
bunte Welten und
schéne Kampf-
Animationen zu
gefallen weif3. Das
Charakter-Design von
Dragonball-Schopfer
Akira Toriyama steuert
hierzu natiirlich seinen
Teil bei.

Besonders zu
gefallen weil3
die Anordnung
der Story in ver-
schiedene und
fur Abwechslung
sorgende Kapitel. Die
vielen Kampfe sind zwar
eine hohe Hypothek, bei einer
Spielzeit von 15-20 Stunden
aber tolerierbar. Dass die DS-
Fahigkeiten nicht alle ausgenutzt
werden, ist dabei nicht halb so
schlimm wie die Tatsache, dass
sogar die von vielen hoch gelobte
Musik von Koichi Sugiyama unter
dem Umstand leidet, dass sie sich
lange Zeit wiederholt und des-
halb zwangslaufig von Stille oder
Musik aus der eigenen Platten-
sammlung ersetzt werden muss.
Daniel Biischer

(Retro-)Charme
tolles Kapitel-Konzept
= viele Kdmpfe

B simples Kampfsystem
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IGN.com Best of E3 Winner:
Best Strategy Game

FREEEIX

Entwickler Tomy
Publisher Nintendo
Genre Action
USK ab 6 Jahren
PEGI 7+
Preis ca.35€

INFO AM RANDE
Naruto Ninja
Council 2 heil3t

in Japan Naruto:
Saikyo Ninja
Daikesshu 3 und
ist der Vorganger
zu unserem Naruto
Ninja Council
(Naruto: Saikyo
Ninja Daikesshu 4)
Naruto ist eigent-
lich eine Stadt in
Japan

NARUTO

NINJA COUNCIL 2:
EUROPEAN VERSION W

Dass Europder mal langer auf ein
Spiel warten miissen, ist keine Sel-
tenheit. Aber Naruto Ninja Council

2 setzt dem Ganzen die Krone auf.
Ganze drei Jahre hat es gedauert, bis
das Spiel den Weg von Japan nach
Europa gefunden hat. Aber hat sich
das Warten lberhaupt gelohnt?

Eigentlich nicht, denn Naruto: NC 2
hat nicht wirklich viel zu bieten. Das
Spiel ist ein einfaches 2D-Action-
Jumpn’Run. lhr versucht ans Leve-
lende zu gelangen und nebenher
noch ein paar Gegner zu verprii-
geln. Das funktioniert relativ gut,
jedoch ist das Kampfsystem recht
eintdnig. AuBerdem werdet ihr bei
jedem gegnerischen Treffer zurlick
gestoBen und kénnt euch solan-
ge nicht mehr

bewegen, bis ihr -‘
den Boden bertihrt.

Dies flihrt zu vielen

Frustmomenten wahrend der Spiel-
zeit, die UGbrigens knapp bemessen
ist. Gerade einmal sieben Levels
haben es auf das Modul geschafft,
die man auBBerdem nach knapp drei
Stunden durchgespielt hat. Tutorial
oder eine wirkliche Einleitung in
Narutos Welt sucht man vergebens
und somit ist das Spiel auch wenig
einsteigerfreundlich. Jedoch ist
nicht alles an dem Spiel negativ. Es
gibt jede Menge spielbare Charakte-
re aus dem Naruto-Universum und
die Hintergrundmusik nervt zumin-
dest nicht. Beinharte Naruto-Fans
konnen sich den Kauf Giberlegen,
der Rest der Welt kann dieses Spiel
getrost ignorieren.

viele spielbare Charaktere
geringer Umfang
frustrierendes Leveldesign
Riickstols bei Schadenserhalt

Nicht

Alexander Schmidt

hehr als eine halbwegs gelungene

Lizenzumsetzung

LOCK’S QUEST

HUTER DER WELT

Als der groBte aller Archineure
(einer Mischung aus Architekt
und Ingenieur) versuchte, das Ge-
heimnis der Lebensenergie aller
Wesen und Dinge zu entschliis-
seln, wurde er verbannt. Nun gilt
es, die Welt gegen ihn und seine
Uhrwerkkampfer zu

verteidi-

gen...

Zu Beginn

des Spiels

giltes, als

Lock, dem

Helden

des Spiels,

die grund-

legende

Steuerung

kennen zu

lernen. In

einem einfach und gut struktu-
rierten Tutorial werden die zwei
grundlegenden Spielziige erklart:
Bauen und Kdmpfen. Denn es gilt
namlich: Verteidige die Bau-
werke, die fiir deine Zivilisation
wichtig sind, mit deinem Leben!

Steuerung funktioniert sehr gut

0 # = #=

teilweise sehr viel Text zu lesen

Must-Have fiir j

eden Strategie-Fan und
eiir die, die es noch werden wollen!”™

Entwickler 5TH Cell
Publisher THQ
Genre Strategie
USK ab 6 Jahren

PEGI 3+
Preis ca. 40 €

»Ruhe bewahren”
heit es, wenn es denn

nun darum geht, die Schatze

deines Volkes mit Schutzwallen,

Waffen und Fallen zu verteidigen!

In einem begrenzten Zeitraum

hast du die Moglichkeit, taktisch

kluge Verteidigungsbarrika-

den zu errichten. Nun heif3t es:

Kampfen! Unterstiitze deine

Geschutze, indem du selbst in die

Schlacht ziehst, aber L CLiPt
achte darauf, nicht e —
besiegt zu werden! \
Setze deine Krafte

| klug ein, denn die

Quests werden immer

“| schwerer...

Hier scheint das an-
gestrebte Spielprinzip
aufzugehen: nettes
Artwork, kombiniert mit
einer simplen Steuerung.
Was steht da stundenlan-
gem Spielspal noch im Weg?
Bettina Furian

viele, unterschiedlich schwere Missionen
gut verstdndliches und lehrreiches Tutorial

i



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

’ 4

Entwickler Capcom
Publisher Capcom
Genre Point & Click-
Adventure
USK ohne Altersheschrankung
PEGI 12+
Preis ca.32€

INFO AM RANDE
Bevor der dritte
und letzte Teil von
Phoenix Wright

in Deutschland
erschienen ist,
war bereits Apollo
Justice, der eigent-
lich vierte Teil

der Serie, auf den
deutschen Markten
erhaltlich. .

7

FREEEIX

PHOENIX WRIGHT
ACE ATTORNEY: [

TRIALS AND

TRIBULATIONS

Es bestlinde zwar die Moglichkeit
euch das Gameplay von Phoenix
Wright zu schildern. Jedoch sollte
dies allgemein bekannt sein, da sich
der dritte Teil der Serie in keinster
Weise von seinen Vorgangern
unterscheidet. So erlebt ihr ein
Verbrechen, untersucht den Tatort,
sammelt Beweise, befragt Zeugen
und vertretet den Angeklagten vor
Gericht um somit seine Unschuld zu
beweisen.

Doch was ist es dann, was Phoenix
Wright auch im dritten Teil wesent-
lich ausmacht?

-

P
/ Die Story ist und bleibt das
.ﬁ "~ Herzstiickvon Ace Attorney.

Und darin liegt auch die gro3te
Schwiéche und zugleich Starke
von Trials and Tribulations. Denn
Neueinsteiger der Reihe werden
sich vorkommen, als seien sie im
falschen Film gelandet. Der dritte
Teil beendet namlich die Saga rund
um den Anwalt Phoenix Wright und
benétigt wahrlich ein enzyklopa-

gigantische Spieldauer
perfekt fiir Hobbyanalytiker

| @ & B

Wiederspielwert gen O
nichts fiir Lesemuffel und Neueinsteiger

23

disches Vorwissen tiber vorherge-
gangene Geschehnisse und Vorfille.
So kommen Fans der Serie voll auf
ihre Kosten. Man begegnet alte Be-
kannte, vom frauenverrlickten Larry
Butz Uiber das Medium Maya Fey bis
hin zum charmanten Polizisten Dick
Gumshoe und wird von Herausfor-
derungen und Schicksalsschlagen
Uberrascht. Ihr trefft auf Freunde,
die euch alsbald eiskalt ins Messer
laufen lassen und auf Feinde, die
sich euch unerwartet anschlief3en.
Dabei treffen Vergangenheit und
Gegenwart direkt aufeinander und
es kommt zum finalen Showdown.
Wer sich also mit der Mythologie
und Dramaturgie der Videospielrei-
he auskennt, wird mit doppeltem
und dreifachem Spal} belohnt!
Harald Wicht

Trilogie]
LB
)

ZUBO

Vollig unerwartet lie-
fert Zubo erfrischend
unverbrauchtes,
originelles und
innovatives
Gameplay - ganz
ohne grof3en
Markennamen! Die Bezeichnung
+Musik-Pokemon” trifft es wohl
am Besten: Die Welt der Zubos
wird von den Zombos bedroht
und ihr misst euch mit bis zu
55 Zubos anfreunden, um die
kunterbunte Welt Zubalon zu
retten. Maximal drei Zubos sind
in eurem Team und werden in die
Musikschlacht gefiihrt. Wahrend
ihr euch auf der Oberweltkarte
ausschlieBllich per Touchpen be-
wegt, laufen euch bése Zombos
Uber den Weg. Abwechselnd
werden nun Aktionen wie der
Jonglier-Furz oder der Angriff
eines Alien-Mutterschiff ausge-
fuhrt, indem der Touchscreen
im Takt bearbeitet wird - die
Entwickler haben sich
wirklich einiges ein-
fallen lassen und er-
wecken die Zubos mit
flissigen und meist
recht amusanten Ani-
mationen zum Leben!

-
=

Auch technisch ist Zubo einer der
besseren DS-Titel: Die 3D-Grafik
ist zwar teils etwas grobkornig,
aber herrlich farbenfroh, ab-
wechslungsreich und stets flis-
sig. Der Electro-Soundtrack hat
echte Ohrwurm-Qualitdten und
rundet das Gesamtbild ab. Wem
die Aufmachung nicht zu kindlich
ist und sich nicht vom geringen
Schwierigkeitsgrad storen ldsst,
sollte einen Blick riskieren!
Andreas Reichel

B einzigartiges Design
B unverbrauchtes Gameplay
= sehreinfach gehalten

Rettet Zubalon - gerne wieder!

')
fave

Entwickler EA Bright Light
Publisher Electronic Arts
Genre Musik-Action
USK ah 6 Jahren
PEGI 7+
Preis ca.40 €
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Entwickler Maxis
Publisher EA

Genre Action-RPG

USK ohne Altersbeschrankung
PEGI 3+

Preis ca.35€

INFO AM RANDE

Vor dem Release
des Spiels erschien
flr 10 € das soge-
nannte Spore Labor
fur PC, ein kleiner
Vorgeschmack auf
den Kreaturen-
Editor des Spiels.

Spore sollte
anfangs Sim
Everything heien
- Spore war nur der
Arbeitstitel.

Sokoban ist sich, als echter Klas-
siker unter den Puzzle-Spielen,
seit seiner Erfindung stets treu
geblieben. Noch immer geht es
darum, Kisten auf Zielfelder zu
schieben. Dabei ist jede Menge
Kopfchen gefragt, denn die Ki-
sten diirfen nur geschoben, nicht
gezogen werden. Damit ist auch
schon der Kern des Gameplays
von Sokoban DS erklart - der
Rest ist nettes Beiwerk wie eine
eher rudimentére 3D-Ansicht auf
dem oberen Bildschirm oder die
Maoglichkeit, jeden Zug zurlickzu-
nehmen. Gespielt wird wahlweise
mit dem Steuerkreuz oder per
Touchpen, beides geht duBlerst

-‘ Maxis’ neuestes
Werk, welches
sich das The-

ma Evolution zur Brust nimmt,

erschien auch fiir Nintendos

Kleinen und beschrankt sich

dort allein auf die Kreaturen-

Phase. Auch stilistisch gibt

es Unterschiede: Anders

als in der PC-Fassung von j’

Spore habt ihr es hier

nicht mit knuddeligen Wesen zu

tun, sondern mit Pappfiguren,

die ihr euch individuell zusam-

menschnipseln kdnnt. Mit eurer

Kreatur versucht ihr einen Freund

zu retten, der von AuBerirdischen

entfiihrt wurde. Obwohl ihr bei
diesem Vorhaben verschiedene

Planeten kennenlernt, mangelt es

nach der Zeit an Abwechslung. Im

Grunde seid ihr stets auf der Suche

nach neuen Gliedmafen, bearbei-

tet eure Kreatur im entsprechenden

- und gelungenen - Editor und

kampft gegen diverse Gegner. Inno-

vativ ist Spore trotz Kiirzungen an
allen Ecken dennoch auch auf dem

Nintendo DS - was stort, ist eben der

monotone Spielablauf, wodurch die

Luft schnell raus ist.

Damian Figoluszka

Entwickler Brain Game
Publisher RTLPlaytainment
Genre Puzzle
USK ohne Altersbeschrankung
PEGI 3+
Preis ca.30€

unkompliziert vonstatten. Insge-
samt 250 nach und nach immer
schwieriger werdende Levels wer-
den geboten und wem das noch
nicht geniigt, der darf eigene
Ratsel im Level-Editor erstellen.
Flr den Mehrspieler-Modus wird
I6blicherweise nur eine DS-Karte
bendtigt, um Levels zu verschi-
cken miissen aber beide im Besitz
des Spiels sein. Der Level-Editor
und der vorbildliche Mehrspieler-
Modus heben Sokoban DS etwas
aus dem Mittelmal3 heraus, denn
sowohl spielerisch als auch tech-
nisch rei8t uns das RTL-Machwerk
nicht wirklich vom Hocker.
Andreas Reichel

INFO AM RANDE
,Sokoban” ist eine
Erfindung von
Hiroyuki Imabaya-
shi, mit der er einen
Ideenwettbewerb
gewann. Der Name
ist Japanisch und
steht fur ,Lager-
hausverwaltung®”.

B (berzeugende Technik
B gelungener Kreaturen-Editor

B Pappfiguren mit wenig Charme
B abwechslungsarm

Schnipselspall mit weni

B 250 Levels
B Level-Editor

B altbackenes Konzept
B 3D-Ansicht als Alibi
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Entwickler EA
Publisher EA
Genre Sport

USK ohne Altersbeschrankung

PEGI 3+
Preis ca.35€

FREEEIX

FIFA 09

Auch unterwegs darf dieses
Jahr wieder mit neuen Lizenzen
gekickt werden. Hier beschrankt
sich EA allerdings allein auf das
klassische Gameplay und erwei-
tert dieses mit einem gelungenen
Manager-Modus, der dem Spiel
einen Hauch mehr Abwechslung
verleiht. Spielereien wie die aus
der All-Play-Version bekannte
Trickii-Party haben es nicht aufs
Modul geschafft, was aufgrund
fehlender Mii-Charaktere auch
halbwegs verstandlich ist. Dafr
aber darf man im Be-a-Pro-Modus
die Kontrolle iber einen einzel-
nen, ausgewahlten Fuf3ballstar
Ubernehmen und dessen Kar-
rieregang erleben. In Sachen
Umfang hat EA saubere Arbeit
geleistet, was sich auch von der
Technik und dem Gameplay
sagen lasst. Die Spieler bewe-
gen sich wunderbar animiert,
aber leicht schwammig lber
das Spielfeld. Dennoch geht die
Bedienung schnell in Fleisch und
Blut Uber - ebenfalls ganz nett:
Einen FreistoB fuhrt ihr Gber den
Touchscreen aus, wo ihr anhand
einer Linie die Flugrichtung des
Balles und die Schussgeschwin-
digkeit bestimmt.

Damian Figoluszka

,Be a Pro"-und ,Manager"-Modus

CIPE
DINOSAUR KING
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Dinosaur King
versucht das, was
Dragon Quest
Monsters: Joker

dieses Jahr eben-

falls schon probiert
hat: auf der (mittlerweile zehn
Jahre andauernden!) Erfolgswelle
der Pokémon mitzuschwimmen.
Statt mit Fantasie-Monstern wird
hier allerdings mit Dinosauriern
gegeneinander angetreten!
Dinos! Der Traum eines jeden Jun-
gen! Kein Wunder eigentlich, dass
das Spiel auf einer erfolgreichen
Fernsehserie basiert, welche
wiederum auf einem Kartenspiel
aufbaut.
Im Spiel
jedoch
wird nicht
mit Karten

Fazit; Gelungener ve

lassik-FuB3balj

gekdmpft, denn das Kampfsy-
stem basiert auf dem Prinzip von
»Schere-Stein-Papier”. Ihr wahlt
also in jeder Runde ein Symbol
aus — dass das Ganze nicht zu
einer Arie von zufélligen Ergeb-
nissen verkommt, liegt einzig
daran, dass eure Gegner euch
diverse Tipps geben, was sie denn
als nachstes einsetzen. Aufpassen
ist also angesagt. Daraus ergibt
sich aber auch, dass Multiplayer-
Kampfe mit Freunden und
allgemein der spétere Spielverlauf
arg droge geraten kdnnen. Dem
Sammel- und Trainiertrieb tut
das Uberraschenderweise keinen
Abbruch und auch die restlichen
Ideen sind gut umgesetzt: grabt
Fossilien auf den verschiedenen
Kontinenten aus und restauriert
sie mit dem zum Meif3el umfunk-
tionierten Touchpen oder
bringt euren Dinos im
Verlauf starkere Atta-
cken bei, die euch u.a.
Vorteile bei einem Un-
entschieden verschaffen.
Daniel Blischer

Entwickler Sega
Publisher Sega
Genre RPG
USK ab 6 Jahren
PEGI 7+
Preis ca. 40 €
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technisch und spielerisch in Ordnung

WiFi-féhig

Kommentator nervt nach einiger Zeit
B Steuerung etwas schwammig

gute Animationen
Zielgruppengerecht

Dinos! s
wenig durchdachtes Kampfsystem
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Fahre mitder Maus
liber die Bilder,um
mehr zu erfahren.
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Wolltet ihrimmer schon einmal mit Passend zum neuen Spiel des sympa-
dem GroBBmeister der Videospiele in thischen Feuer speienden Drachen
Kontakt treten? Eure Wiinsche duflern  Spyro verlosen wir, in Zusammen-
oder einfach nur Dank fiir unendliche arbeit mit Vivendi, Games an alle
Spielstunden in fantastischen Welten Teilnehmer unserer O-Rama Aktionen
aussprechen? Dann ist euer Zeitpunkt  in dieser Ausgabe (Einsendeschluss ist
gekommen, denn das NMag verof- der 14.11.2008):

fentlicht in der nachsten Ausgabe
offene Briefe seiner Leser an Shigeru
Miyamoto, seines Zeichens Erschaffer
von Marios Pilz-kénigreich und Links
Hyrule.

VORSCHAU

3x Spyro Jahreskalender

2x The Legend of Spyro:

Eternal Night

2x The Legend of Spyro:
Dawn of the Dragon

G i

1x komplette DS-T rilogie:
The Legend of Spyro

DIE GEWINNER DER
LESERUMFRAGE2008

Kira Moser, Konstanz

Holger Bar, Gemmingen
Fabio Campos, Hochheim
Gordian Klein, Rostock

Frank Haupenthal, Mannheim
Dennis Schmidt, Duisburg
Jan Berger, Darmstadt

Rolf Sonneborn, Bad Laasphe
Diana Lindenau, Berlin
Dennis Schneider, Quierschied
Marco Lau, Hamburg
Johannes Godau, Uetze

Jan Wirsching, Potsdam
Sascha Frank, Aschbach
Holger Krupp, Bremen

Daniel Draper, Frankenthal
Timothy Franks, Wendelstein
Torben Harms, Bremen

Das NMag wiinscht allen Gewin-
nern viel Spal3 mit den Preisen
und der aktuellen Ausgabe!


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

LHMAG| b b s o) = b

G i L

2

% WZEHNYAHREZEIDAFANS?D

&7 oo
e Il = , - /
& |~ WSOGAR/ALTER/ALS{GOOGLE!
\ t\ \ W .
i 3 > > . : . :
Urspriinglich als ,Nina’s Zelda veranstalteten wir im Oktober ein
| T . — L Page” im Friihjahr 1998 gegriin- Zeldaquiz, bei dem unseren Fans
& 8 B e ¥ 4 ﬁ';;i det, lancierte Zeldafans.de (oder die Moglichkeit geboten wurde
. W e ] > <L - in Kurzfassung zfans.de) im Laufe in vier Runden teilzunehmen und
. - der Zeit zum groBten deutschspra- ~ Preise zu gewinnen.
| I chigen Sammelpunkt fiir Zeldafans.
: o =2 Von der Seitengriindung an hat Fir die nachsten zehn Jahre
i sich die Anzahl an Zeldatiteln mochten wir Zeldafans nattrlich
J & beinahe verdreifacht und gemein- weiterflihren und immer noch
= . N T sam mit dem Zeldauniversum ist eine Begegnungsmdoglichkeit fiir
. o - auch Zeldafans gewachsen. Ohne Fans bieten. Eine grof3e Rolle spielt
= %‘ﬁ = -*E!-'“ ; | die Unterstilitzung zahlreicher diesbeziiglich unser Forum. Seit
ﬁ :'f-; - Ay Zeldafans ware dies aber nicht dem Start von Zeldafans wurde
/ ' = 3 méglich gewesen. Darum stehenl” |H Fregelmaligrein Boardibetrieben.
die Fans mitihren Werken bei .. | Tauschte sichianfangs die'Gemein-
uns auch im Mittelpunkt.Dabei - schaft noch in einem Parsimony-
reicht die Palette von Fanarts liber I Forum aus, so biete entan
| _ Fanfictions, Musikvideos und Bild- ein WLIBurhing Besuchern
5 schirmschonern, einem Zelda- 1: I die Maglichkeit sich Uber Zelda zu
~ n 4 .~ bishinzueiger Orspiele 7 kerangriff im
Weihnachtszeit. Jahr 2001 vernichtete die Foren-
datenbank, wodurch die éltesten
Wir als Seitenteam veranstalten Beitrage mit Februar 2002 datiert
dariiber hinaus Specials und Wett- sind. Somit ist Zfans nicht nur die
) bewerbe fiir unsere Fans. Diese alteste deutschsprachige Zelda-
nehmen oftmals die kreativsten seite, sondern tragt auch einen
Formen an. So gab es neben dem GroBteil der deutschsprachigen —
alle zwei Jahre erscheinenden Zelda-Community in sich.
~ T Adventskalender auch ein Special Diese Rollen méchten wir auch wei-
i | zur FuBRball-WM, bei der der ,Hyrule  terhin beibehalten und gemeinsam
" = s, - Cup” ausgetragen wurde. mit unseren Fans freuen wir uns =
24 "':j;’ s Folglich ist es nur logisch, dass schon jetzt auf die kommenden
r <1 iy ZW  bei unseren Feierlichkeiten diese Zeldatitel, denn eines ist sicher: die
. 1‘5? AL ﬂ Specials und Wettbewerbe auch Legende von Zelda ist noch lange
B T nicht fehlen diirfen. Nach dem Fan-  nicht zu Ende erzéhlt.
= AR fictionwettbewerb im September Clemo von ZFans.de
l@:ﬂ Bl R
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Auch dieses Jahr ist wieder
WiiMeet angesagt. Erneut treffen
sich 150 Videospielbegeisterte
ab 16 Jahren, um ihrem Hobby
gemeinsam nachzugehen. Los
geht es am 25. Oktober 2008
um 12 Uhr im Gasthof Burchartz
in Meerbusch bei Disseldorf.
Dazu Mario Kablau, Organisator
des Events: ,So langsam kommt
die Wii endlich in Fahrt, so dass
wir mit Super Smash Bros. Brawl
und Mario Kart Wii echte High-
lights als Turnierspiele anbieten
kdnnen. Besonders stolz sind wir
aber auf unseren offiziellen Rock
Band Contest.” Mit dem Titel von
Electronic Arts soll es bei WiiMeet
so richtig rocken, denn es werden
10 Bands live auf der Biihne
gegeneinander antreten. Bei
freier Songwahl ist den Grup-
pen alles erlaubt, was kreativ
ist und zum Thema passt. Die
Siegerband wird von einer
Fachjury und dem Publikum
gewadhlt und mit Preisen von
EA versorgt.

D TRAILER

Auch auf dem Nin-
tendo DS wird flei8ig
gezockt. Dazu Gunnar
Schreiber, ebenfalls
Organisator des
Events: ,Mit GRID von
Codemasters und
New International

WIIMEET IM OKTOBER!

G L L

Track & Field von Konami
haben wir zwei Titel im
Programm, die besonders
durch ihren tollen Online-Modus
Uberzeugen, weshalb es erst-
mals bei WiiMeet auch Online-
Vorausscheide gibt, die ab dem
13. Oktober bei uns im Forum
(http://www.10do.de/forum)
durchgefihrt werden. Doch auch
Mario Kart, der Ausgangspunkt
des Events vor Uber vier Jahren,
wird auf Nintendos Handheld
natirlich als Turnier dabei sein.”

Damit keine Langweile aufkommt,
kann natrlich abseits der Turniere
an den eigenen Konsolen gezockt
werden. Flr angemessene Preise
sorgen knapp 20 Sponsoren aus
der Branche. Neben den Tur-
niersiegern hat jeder auflerdem
durch eine Verlosung, an der alle
Besucher automatisch teilnehmen,
die Chance auf Preise. Mit dabei
sind zum Beispiel aktuelle Wii- und
DS-Software, Merchandising-Pro-
dukte, aber auch Sammlerstticke
und vieles mehr.

Anmelden kann man sich noch
bis zum 24. Oktober, 12 Uhr direkt
auf der Homepage der Veranstal-
ter (http://www.10do.de). Der
Eintrittspreis betragt 15 Euro und
beinhaltet die Teilnahme an drei
Turnieren, ein Los und Verpfle-
gung Uber den angeschlossenen

Gasthof.
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