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AUF DEM GAMECUBE STELLT SICH DER
FLEISSIGE HAUSHALTS-ROBOTER UNSEREM TEST!
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EDITORIAL ==

Liebe Leser,

Wie Wii? Oui, Ouil! Wie viele von euch bestimmt schon
mitbekommen haben, wurde Nintendos New-
Generation Konsole umgetauft. Anstatt Revolution wird
sie nun Wii heiBen. Dies lie® Nintendo verlauten, als wir
dieser Ausgabe gerade den letzten Feinschliff
verpassten. Wundert euch daher nicht, wenn ihr noch
Revolution anstatt Wii lest, denn wir wollten wegen der
Namensdanderung die Ausgabe nicht unnétig
verschieben, um Revolution durch Wii zu ersetzen.

Fir diese Ausgabe waren wir fleiBig, wie noch nie:
Dieses mal hat sich unsere Test-Abteilung gleich drei
aktuelle Titel vorgenommen, darunter auch einer fiir den
GameCube, denn Chibi-Robo gibt sich in Form eines
Imports die Ehre. Wir filhren unsere Reihe "Im Portat"
fort, dieses mal mit Gunpei Yokoi, seines Zeichens
Erfinder des GameBoys, der leider 1997 verstarb. Wem
das noch nicht genug ist, der ist mit unseren Previews zu
kommenden Spielen oder auch dem Interview, das wir
mit den Machern des DSDSMKS-Wettbewerbs fiihren
konnten, richtig beraten. Dariiber hinaus gibt es auch
wieder eine Handvoll Specials und Berichte, etwa zur
GDC, dieam 23. Marz in San Jose stattfand.

Wir hoffen, dass euch diese Ausgabe gefallt und wir

auch beim nachsten Mal wieder auf euch zihlen
konnen.

Euer N mag Team

Mai 06 | www.n-mag.de |



Diesmal: Kann man Donkey Konga auch mit den
FiiBen spielen?

Wir wollten es natiirlich wieder genau wissen und
haben uns - gliicklicherweise unter strikter
Geheimhaltung vor den Augen der Offentlichkeit -
als stilechte Schimpansen im gleichnamigen Modus
in einem aufwiéndigen Selbstversuch im wahrsten
Sinne des Wortes zum Affen gemacht. Da es ja viel
zu einfach wire, sich auf einen Stuhl zu setzen und
die Bongos davor zu legen, entschieden wir uns
dafir, auf dem Boden Platz zu nehmen und die
Bongo in Reichweite der leicht angewinkelten Beine
aufzustellen. Um die Sitzposition nicht unfreiwillig
verlassen zu mussen, bedienten wir uns unserer
Arme als Stiitze, indem wir sie um die Oberschenkel
schlossen. Alles im Dienste der Wissenschaft,
versteht sich. Der Hintergrund dieser recht
unkonventionellen Sitzposition war die Uberlegung,
mit den Ballen zu trommeln und mit den Handen zu
klatschen.

Zum Einstieg in die hohe Kunst des FuBtrommelns
wdhlten wir den DK Rap aus und legten los. Allen
Zweifeln zum Trotz haben wir diese Probe ohne
groBere Probleme gemeistert, doch im Verlauf
unserer Untersuchungen machten sich spatestens
bei der Regenbogen-Raserei die motorischen
Nachteile der FiiBe gegeniiber den Handen
bemerkbar. Als besonders schwierig erwies es sich
tibrigens, beide Trommeln gleichzeitig zu treffen —
was mit Sicherheit nicht auf die Unfahigkeit der
Testperson zuriickzufiihren ist. Es ist also tatsdchlich
maoglich, Donkey Konga mit den FliBen zu spielen.

Es ist also tatsachlich moglich, Donkey
Konga mit den FiiBen zu
spielen.

Achtung: Beim Trom-
meln mit den FiBen
kénnen die Bongos
beschadigt werden.

Revolution Spiele
werden nicht teuer

Satoru Iwata bestétigte erneut in
einem Interview, dass man den
Preis des Revolution sehr
niedrig halten mochte.
Ebenfalls glnstig zu
erweben sollen auch die
Spiele sein. ,Ich kann
mir nicht vorstellen,
dass irgendein First-
Party [Revolution] Titel
mehr als 50% kosten
wird”, so Iwata in
einem Interview mit
CNN.




Tomb Raider: Legends

auch fiir Nintendo
Plattformen

Lieber spédt als niel Dies
dachte sich wohl auch
Eidos, der Entwickler des
neusten Ablegers der
Tomb Raider Serie mit
dem Namen ,Tomb
Raider: Legends"”. Der
Titel war lange Zeit
nur fir Konkurrenz-
plattformen angekiindigt,
nun gab der Entwickler
bekannt, dass Tomb Raider:
Legends auch fir samtliche
Nintendo Plattformen erscheinen
wird. Sowohl der Gamecube, als
auch der Nintendo DS sowie der
GameBoy Advance bekommen eine
Version des neuen Lara Croft Abenteuers
spendiert. Ob der Nintendo Revolution
auch in den Genuss des Titels kommen wird,
bleibt abzuwarten, in einem Interview
schloss Eidos dies nicht aus.

Schon gewusst,
dass...

...Cranky Kong der
original Donkey Kong aus
den Arcade-Games ist
und das der Donkey Kong
aus dem SNES-Spiel
Donkey Kong Country in
Wirklichkeit DK Junior ist?

Das ganze wurde bekannt
weil zwei Nintendo of
America Mitarbeiter, Dan
Owsen und Tony
Hartman, Cranky als den
Star des original Donkey
Kong Spieles
bezeichneten.
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Iwata spricht und enthiilit Neues zum Revolution und DS

Lange Zeit war es relativ still um
den Revolution, doch Nintendo-
Prasident Satoru lwata hatte am 23.
Mirz in seiner Grundsatz-Rede
wihrend der GDC einige
interessante Aussagen zu
Nintendos kommender Heim-
konsole gemacht - und natiirlich
kam der sich zum Dauerbrenner
entwickelnde Nintendo DS samt
Wi-Fi Connection auch nicht zu
kurz. Wer Bilder zu Revolution-
Spielen oder gar weitere Features
des Controller erwartet hat, wurde

jedoch genau so enttauscht wie all
jene, die auf neue Ankiindigungen
zum im Herbst diesen Jahres
erscheinenden Gamecube Top-Hit
Zelda: The Twilight Princess
gewartet haben.

Doch eines nach dem anderen.
Iwata begann seine Rede zundchst
mit einem Riickblick auf den Markt
der 90er Jahre, als immer zwei
Firmen versuchten einander zu
Ubertreffen. Als Beispiel dafiir
nennt er den Konkurrenzkampf
zwischen Coca Cola und Pepsi, die

laut Iwata die Industrie mit
ungewohnlichen ldeen positiv
beeinflussten. Angesichts des
groBen Erfolgs des Nintendo DS
und neuartiger Spiele wie
Nintendogs und Brain Age (aka
Brain Training) ist dies mit der
jetzigen Situation Nintendos
vergleichbar: Man versucht, eine
neue Art von Spielern anzuspre-
chen. Brain Age sei einer der
groBten Erfolge Nintendos, sowohl
Entwickler als auch Handler
zeigten dieses Spiel ihren Familien,




Game Developers Conference

die lwata zufolge davon natiirlich
begeistert waren. Aus diesem
Grund bekam jeder der
Anwesenden im Saal nach der
Rede ein Exemplar dieses Spiels
geschenkt. Nun kam lwata auf die
Nintendo Wi-Fi Connection zu
sprechen. Demnach hat Nintendo
das Kunststiick vollbrachr,
innerhalb von nur 18 Wochen eine
Million Spieler dafiir zu begeistern,
was laut Iwata finfmal schneller
ist, als Microsoft dies auf der Xbox
mit Xbox Live geschafft hat.
Danach wurde ein Videoclip eines
Spiels gezeigt, mit dem wir zur
GDC nun nicht unbedingt
gerechnet hatten: Zelda fir den
Nintendo DS kommt in Wind
Waker-dhnlicher Cell Shading-
Grafik daher und hért auf den
Untertitel Phantom Hourglass
(Alles zu diesem Spiel lest ihr auf
Seite 24). Nun kommt er endlich
auf den Nintendo Revolution zu
sprechen, darauf haben wir

schlieBlich schon die ganze Zeit

sehnsiichtig

gewartet.

Zunichst spricht

Iwata Uber die
Entwicklung des
Controllers, zeigt
Prototypen sowie die finale
Version und nennt ein paar
Namen, die fiir das Design des
Controllers verantwortlich sind:
Miyamoto steckt hinter dem Ein-
Hand-Controller, die Metroid-
Entwickler sind fiir das Analogs-
tick-Addon verantwortlich. lwatas
Ankiindigung zum Virtual
Console-Service war wohl eine
der gréBten Uberraschungen der
diesjahrigen GDC: Man wird nicht
nur Spiele von NES, SNES und
N64 auf den Revolution herunter-
laden kénnen, sondern auch Spiele
vom Sega Mega Drive und
TurboGrafx-Games (aka PC-
Engine) von Hudson. Ein toller
Schachzug von Nintendo und
unserer Meinung nach ein
weiterer wichtiger Pluspunke fiir

Link findet seinen Weg auf den
DS. Lese alles dazu auf Seite 24.

den Revolution. Wir freuen uns
schon auf Senic und Adventure
Island auf Nintendos nichster
Konsole ~ und darauf, viele
verpasste Spieleperlen nachzuho-
len. Nintendo sieht den Virtual
Console-Service als lukratives
Geschiaftsmodell ahnlich Apples
iTunes und fiihlt sich laut lwata mit
dem Nintendo DS und Revolution
wie ein Entdecker, der zum ersten
Mal einen neuen Kontinent betritt.
Grolle Worte seitens Nintendo -
da kann die E3 im Mai dieses Jahres
doch nur noch ein Erfolg werden!
Andreas Reichel




DSDSMKS

WIR HABEN MIT EINEM MACHER DER

Zugegeben, der Nintendo Breit-
bandadapter fiir den GameCube,
der fir echten Multiplayerspalt
fur bis zu sechzehn Personen
hatte sorgen sollen, war eine
reine Todgeburt. Nicht mehr als
vier Spiele in Europa nutzten
dieses Feature aus. Unter ihnen
auch Mario Kart: Double Dash,

das vor gut drei Jahren in

Europa erschien.

Nicht entmutigt durch dieses
diistere Kapitel in der GameCube
Ara machten sich 2004 zwei
Nintendo-Veteranen daran,
Deutschlands besten Mario Kart-
Spieler in einem groBen Turnier zu
finden - dem Deutschland sucht
den Super Mario Kart Star-Cup.
Was sich hinter diesem Projekt
verbirgt und warum das Team von
zwei auf drei Personen anwuchs,
verriet uns Mitgriinder des
Projekts Mario Kablau in einem
Interview.

NMag: Hallo Mario!
Kannst du dich und dein Team
unseren Lesern kurz vorstellen?

Mario: Klar doch. Unser Team
besteht derzeit aus drei
Mitgliedern: Gunnar,
Sascha und mir. Wir drei
sind allesamt Studenten
und be-schaftigen
uns in unserer
Freizeit gerne mit

dem Thema

Nintendo.

Sascha ist der
Mann flrs
Technische.

Er kiimmert sich
bei den Events um die
Ein-richtung des Netzwerkes

und sorgt dafiir, dass alles rund
lauft. AuBerdem haben wir mit
DSDSMKS 3 begonnen, eine
eigene DVD zu produ-zieren.
Dafiir (Kamera, Schnitt &
Produktion) ist er auch zustandig.
Gunnar ist unser "PR-Mann" und
damit fiir alles zustdndig, was mit
Sponsoren zu tun hat. Auerdem
schreibt er fir die Seite Artikel,
Newsmeldungen und Reviews
und Gbernimmt zusammen mit
mir den Hauptteil der Event-
Organisation. Ich organisiere
dariiber hinaus die Turniere auf
den Events und kiimmere mich
um die Teilnehmer, also deren
Anmeldung zum und beim Event
und stehe fiir deren Fragen zur
Verfigung. AuBerdem schreibe
ich ebenso Newsmeldungen,
Artikel und Reviews auf der
Homepage. Dariiber hinaus bin
ich der primare Ansprechpartner
fir Nintendo und kiimmere mich
um alle Fragen, die mit deren
Sponsoring bei DSDSMKS und
auf der Homepage zu tun haben.

NMag: Wie kam es eigentlich zu
der Idee der Nintendo-Lan
Partys?

Mario: Angefangen hat es mit
Mario Kart: Double Dash!! im
Sommer 2004. Gunnar und ich
haben uns durch Zufall im
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Internet kennen gelernt und
spontan festgestellt, dass wir
groBe Nintendo-Fans sind. Da
Mario Kart der Multiplayer-Titel
schlechthin ist, es aber leider
damals noch keine Wi-Fi
Connection gab, wollten wir uns
auf jeden Fall mal treffen, um
gemeinsam zu zocken. Schnell
stellte sich heraus, dass viele

Bekannte von ihm und mir die
Gelegenheit nutzen wollte, um
Mario Kart mal im LAN-Modus
zu geniefien, also haben wir zwei
beschlossen, das Ganze etwas
groBer aufzuziehen. Und so kam
es zu DSDSMKS 1 im August
2004 in Koln. Dort haben wir
dann auch Sascha kennen
gelernt, der sich als Teilnehmer

Die Location in Velbert bot ausreichend Platz fiir alle Teilnehm

NINTENDO-LAN PARTYS GESPROCHEN

angemeldet hatte. Da er uns
damals durch sein Wissen (ber
die Tiicken, die in einem groRen
Netzwerk entstehen kénnen,
tberzeugt hat, haben wir ihn in
das Team mit aufgenommen. Da
die LAN-Party ein groBer Erfolg
war, haben wir nur 6 Monate
spater die zweite Episode
nachgelegt und dabei etwa
doppelt so viele Teilnehmer
angelockt. Zu DSDSMKS 3
konnten wir die Zahl nochmals
auf etwa 100 verdoppeln.
Aberich schweifeab... ;-)

NMag: Wie reagierte
Nintendo auf euer Vorha-
ben?

Mario: Als wir mit unserer Idee
an Nintendo herantraten,
stieBen wir spontan auf offene
Ohren. Sie haben uns von
Anfang an nicht nur mit

Heifbes Eisen — die Sieger wurden
mit Pokalen geehrt.



Das Geschehen war dank Beamer.

Preisen unterstitzt, sondern auch
Breitbandadapter geliehen, damit
jeder mit einem GameCube am
Event teilnehmen kann. Bei den
drei Events haben wir immer sehr
gute Erfahrungen mit Nintendo
gemacht und wissen sehr zu
schitzen, dass sie unsere Arbeit
anerkennen, und uns jedes Mal
ein wenig mehr unterstitzen.
Auch bei DSDSMKS 4 im
September 2006 wird Nintendo
wieder als Hauptsponsor dabei
sein.

NMag: Wie du bereits erwahnt
hast, geht DSDSMKS im
September bereits in die vierte
Runde. Auf was kénnen sich die
Teilnehmer diesmal freuen?

Mario: Natirlich auf drei span-
nende Wettkdmpfe in Mario Kart.
Neben den obligatorischen
Disziplinen "Grand Prix" und

DSDSMKS

alle gut sichtbar.

"Dreikampf" in Mario Kart:
Double Dash!! wird es erstmals
auch ein Turnier in Mario Kart DS
geben. Dariiber hinaus wird es
noch ein weiteres Turnier auf dem
Nintendo DS geben, und zwar
Metroid Prime Hunters. Bei
DSDSMKS 4 werden wir erstmals
Gber 100 Teilnehmer zulassen,
ndamlich 150. Diese teilen sich auf
50 Nintendo-DS-Anmeldungen
und 100 GameCube-
Anmeldungen auf. Ansonsten
wollen wir unserem bisherigen
Konzept treu bleiben, da unsere
Besucher die familidre Atmospha-
re und die gute Planung, sowie
den guinstigen Eintrittspreis sehr
zu schatzen wissen. Da wir mit
der neuen Location in Velbert
sehr gute Erfahrungen gemacht
haben, werden wir auch diesmal
die Party wieder dort veranstal-
ten. AuBerdem haben wir uns
etwas ganz besonderes flir unsere

Teilnehmer
ausgedacht,
allerdings kann ich
dazu noch nichts

sagen, da die
Verhandlungen
noch laufen. Die

nachsten Wochen
wer-den auf jeden
Fall sehr spannend,
da wir noch einige
Uberraschungen auf
Lager haben, die wir
veroffentlichen
werden, sobald sie
in trockenen
Tiichernsind.

NMag: Bereits ein
halbes Jahr vor der
Mario Kart Lan-
Party in diesem
Jahr habt ihr den
Termin dazu
verkiindet. Dies
lasst vermuten, dass ihr bereits
sehr frilh mit den Planungen
anfangen miisst. Wie sehen die
einzelne Etappen der Planun-
gen aus und wie viel Zeit
nehmen diese in Anspruch?

Mario: Prinzipiell beginnt die
Planung flur die ndchste LAN-
Parte am Tag nach der aktuellen.
Wir sind dann immer so
mitgerissen, dass wir direkt
unsere |deen sammeln und uns
Gedanken uUber mogliche
Verbesserungen machen. AuBer-
dem finden wir es sehr wichtig,
dass der Termin frith bekannt
gegeben wird, damit jeder der
kommen will, genug Zeit hat, den
Event einzuplanen. Im Prinzip ist
der erste Schritt immer die
Buchung der Location. Das war
diesmal einfach, da wir flr
DSDSMKS 3 schon den fiir uns
perfekten Raum gefunden
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hatten. Sobald das abgeschlos-
sen ist, machen wir uns
Gedanken Gber die Anzahl der
Teilnehmer, die wir zulassen
kénnen. Durch einen zusitzli-
chen Raum in der Location
konnten wir nochmals um 50
Leute aufstocken. Wichtig ist
auch, dass der Zeitplan friih
steht, damit man den groben
Turnierplan entwerfen kann.
Denn wir wollen grundsatzlich,
dass jeder an allen Turnieren
teilnehmen kann. Diesmal ist das
leider nicht ganz maéglich, aber
zumindest an allen Mario Kart
Turnieren wird jeder Teilnehmer
mitmachen koénnen. Als nachstes
kiimmern wir uns darum,
Sponsoren zu finden: Nintendo
bekommt unser Konzept, damit
sie wissen, was wir vorhaben
und wir eine Zusage fir
Breitbandadapter und Preise
bekommen. Aber auch andere
Publisher werden von uns
angeschrieben, damit wir den
Besuchern viele Preise anbieten
kénnen. Wenige Wochen vor
dem Event startet dann die
Anmeldephase, die bis kurz vor
dem Event lduft. In den letzten
Tagen wird der Turnierplan fertig
gestellt, die Aufstellung der
Tische im Raum geplant und die

letzten Preise (Pokale und
Medaillen) organisiert. Unterm
Strich kann man nicht genau
sagen, wie viele Stunden jeder
fiir die Planungen aufwendet,
aber da es uns allen groRen Spal
macht, sehen wir das auch nicht
als Arbeit an, auch wenn es kurz
vor dem Event schon mal zu
Néchten ohne Schlaf kommen
kann.

NMag: Zum Schluss noch eine
personliche Frage: Wie gut bist
duin Mario Kart DD ;-) ?

Mario: Die ist aber sehr
personlich ;-). Als das Spiel
gerade auf dem Markt war, habe
ich Tage und Néchte durchge-
spielt, bis ich den Einzelspieler-
Modus tiberall mit Hochstpunkt-
zahl abgeschlossen hatte. Kurz
danach fand DSDSMKS 1 statt
und ich bin immerhin im oberen
Drittel gelandet. Da ich aber nie
Spafk am Zeitfahren hatte, haben
mich die meisten unserer
Teilnehmer mittlerweile
meilenweit hinter sich gelassen,
so dass ich mich eher als "untere
Mittelklasse" bezeichnen wiirde.
Zum Glick habe ich auch gar
keine Zeit mehr, bei den
Turnieren selber mitzuspielen,

Die drei Kopfe hinter den Events (v. li n. Re.):
Mario Kablau, Sascha Kwiatkowski, Gunnar Schreiber.

DSDSMKS

sonst wiirde ich mich mit
Sicherheit ganz schdn blamieren
:-) Daflir bin ich in Mario Kart DS
noch recht gut dabei...

NMag: Was méchtest du zum
Abschluss unseren Lesern
noch sagen?

Mario: Wir hoffen, dass sich
moglichst viele von euch zu
"Deutschland sucht den Super
Mario Kart Star 4" anmelden,
damit ihr einmal selbst erleben
kénnt, wie viel Spall es macht,
bei einem solchen Event dabei zu
sein. Dariiber hinaus wiirden wir
uns Gber eure Ideen und
Vorschldge zur nichsten LAN-
Party freuen. Auf unserer
Homepage www.nintendo-
lan.de habt ihr die Méglichkeit,
direkt mit uns in Kontakt zu
treten. AuBerdem findet ihr dort
immer die aktuellsten Informa-
tionen zum Event und natiirlich
noch viel mehr zum Thema
Nintendo.

NMag: Vielen Dank fir das
Interview!

Mehr Informationen zu
DSDSMKS und die neusten
News rund um Nintendo
findet ihr auf www.nintendo-
lan.de.

Jonas Weiser

Mai 06 | www.n-mag.de | NIMAG | 11
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I

CHIBI ROBO

... ohne FleiBR keinen Preis

Chibi-Robo. An was denkt man,
wenn man diesen Namen hort?
Klingt irgendwie nach einem
neuen Animationsfilm oder
einem Custom Robo-Abklatsch.
Alles falsch. Bei Chibi-Robo
handelt es sich um einen neuen
Nintendo-Franchise, entwickelt
von skip Ltd. Die Entwickler sind
hierzulande noch nicht so
bekannt, in Japan allerdings
wurden von ihnen schon
mehrere Spiele verdffentlichtund
ihr Entwicklerkader beinhaltet
mehrere Entwickler von Square,
welche bei Spielen wie Chrono
Trigger mitgearbeitet haben.
Zuerst sollte Chibi-Robo nur in
Japan erscheinen, da man sich bei
Nintendo offenbar dachte, dass
das Spiel fiir andere Sprachraume

nicht geeignet sei, doch nach
dem riesigen Erfolg des Spiels in
Japan kommtes nun auch zu uns.

Chibi-Robo ist ein elf Zentimeter
kleiner Haushaltsroboter der
Firma Citrusoft, dessen Aufgabe
es ist, Freude in den von ihm
bedienten Haushalt zu bringen.
In den im Spiel behandelten
Haushalt kommt er als Geburts-
tagsgeschenk des Herrn des
Hauses fiir seine achtjahrige
Tochter Jenny. Nach einer kurzen
Einweisung durch Chibi-Robos
Manager Telly Vision, einem
kleinen fliegenden Fernseher,
geht's schon ans Werk.

Chibi-Robos erste Aufgabe ist es,
eine Rose zu nehmen und sie dem
kleinen Madchen zu schenken.

12 | NMAG | Mai 2006 | www.n-mag.de

Erst nach einiger Zeit gelingt das,
da Telly Vision in seiner
Einflihrung nichts von der
Steuerung erklart und erst ein
paar Fehlversuche abwartet, bis
er dies nachholt. Hat man diese
Aufgabe erfillt, bekommt man
schon das erste Werkzeug. Eine
Art Hubschrauberrotor, der es
Chibi-Robo erlaubt, ber kurze
Abgriinde zu fliegen oder sanft
zu Boden zu gleiten.

Nach der Geburtstagsfeier findet
man sich im Chibi-House, dem
Hauptquartier von Chibi-Robo
wieder. Dort kann man sich, wie
an allen dberall im Haus
verstreuten Steckdosen, wieder
aufladen oder sich bestimmte
Items kaufen. AuBerdem
befindet sich hier die Ranking-



Chibi Robo

Diese stellt ein

Anzeige.
wichtiges Element im Spiel dar,
denn das Ziel ist es, im Chibi-
Ranking auf Platz Eins zu
kommen. Dann bekommt man
ein besonderes Upgrade und
wird zu Super-Chibi-Robo, was
der Traum aller Chibi-Robos ist.
Erreichen kann man dieses Ziel
durch das Sammeln von Happy
Points. Diese bekommt ihr fiir
jede erledigte Arbeit, Gesprache
mit Menschen oder andere
Tatigkeiten. Neben Happy
Points bekommt Chibi-Robo
auch noch Moolah. Diese sind
das Geld in Chibi-Robo, mit dem

man sich Ausrlstungsgegen-
stande kaufen kann. Spater
werden die Moolah auch noch
fur etwas Wichtiges benotigt,
was an dieser Stelle aber nicht
verraten wird.

Sobald man das Chibi-House
verlasst, findet man sich im
Wohnzimmer wieder. Dort sitzt
der Herr Sanderson und begriift
Chibi-Robo voller Freude, sobald
er ihn sieht. Dann erklart er
Chibi-Robo, dass seine Frau
nicht gut aufihn zu sprechen sei,
daer seinen Job verloren hat und
auch noch Geld fir Chibi-Robo

verschwendet hat. Chibi-Robo
selbst kann Gbrigens nicht
sprechen, er antwortet mit
einem Ja- oder Nein-Schild
welches aus seinem Kopf
kommt. Auch Jenny begr(ibt uns
freudig. Das Problem an dieser
BegriiBung ist nur, dass Jenny
nichts anderes sagt als “Ribbit
Ribbit", was im Deutschen wohl
so viel wie “Quak Quak” heifen
soll. Jenny ist seit einiger Zeit der
Uberzeugung, ein Frosch zu
sein, weil ein bdser Froschzaube-
rer sie verflucht habe. Sie
verbringt den ganzen Tag damit,
Frosche zu zeichnen, doch mit

TEST ==

Hund Fao ist
das Haustier
der Familie

Trotz dass Herr Sanderson arbeitslos
ist, schenkt er seiner Tochter zum
Geburtstag einen Chibi Robo

Die kleine Jenny glaubt,
dass sie in einen Frosch
verzaubert wurde

Frau Sanderson ist nicht gut auf
ihren Mann zu sprechen, da er
einen Chibi Robo gekauft hat.

Mai 2006 | www.n-mag.de | N]IMAG | 13
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der Zeit beginnt sie, Chibi-Robo
zu malen, was ihr immer besser
gelingt.

Nachdem man mit den zwei
Hausbewohnern gesprochen hat,
kann man nun seiner eigentli-
chen Tatigkeit nachgehen: dem
Putzen. Unter dem Sofa findet
man schon den ersten Mll, den
Chibi-Robo sich mit einem
einfachen Druck auf den griinen
A-Knopf durch eine Klappe in
seinen Kopf steckt. Die GréRe des
Gegenstands spielt ibrigens
keine Rolle. Chibi-Robo
bekommt von kleinen Papieren
bis hin zu groRen Keksschachteln
alles in seinem Kopf unter. Auf
dem Weg zum Papierkorb, um
den Mill aus dem Kopf zu
entsorgen, findet man sein erstes
Werkzeug, eine Zahnbiirste.
Diese Zahnbiirste kann zum
Schrubben des Bodens
verwendet werden. Zum Beispiel
entfernt Chibi-Robo damit
FuBabdriicke von Mensch oder
Hund oder kleine Pfiitzen, die
nicht selten von einem
Trdnenausbruch unseres
Managers Telly Vision herbeige-
filhrt werden. Dieser bespriiht
uns aulBerdem bei Erfolgen mit
Konfetti, welche man dann
wieder miihevoll aufheben darf.
Ein groBes Problem des Roboters

ist seine begrenzte Batterielauf-
zeit. Diese wird am Bildschirm
rechts unten eingeblendet und
betragt am Anfang 80. Chibi-
Robo benétigt je nach Tatigkeit
mal mehr und mal weniger
Energie. Wenn man steht, steht
auch der Energieverbrauch, putzt
man jedoch mit der
Zahnbirste oder
fliegt mit seinem
Chibi-Copter herum, K
verbraucht man nicht selten in
wenigen Sekunden zwanzig
Energieeinheiten. AuBerdem
wirken sich Schaden
durch Stiirze oder
Treffer auch
negativ auf den |
Energievorrat
aus. Die
Batteriestdrke
wird spdter im
Spiel immer wieder
durch Bonusbatterien
von Citrusoft erhdht, die man
zu speziellen Platzierungen in der
Rangliste geschenkt bekommt.
Stirbt  Chibi-Robo, findet man
sich im Chibi-House wieder und
verliert ein wenig Geld. Wie
schon erwahnt, kann Chibi-Robo
seine Batterien an jeder
Steckdose im Haus aufladen und
diese sind recht haufig vorzufin-
den. Auferdem kann man an

.\f;_' 2186
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diesen Steckdosen seinen

Fortschritt abspeichern.

Nachdem man nun ein wenig mit
der Zahnbiirste geputzt hat, ist
der Tag auch schon vorbei. Wie
schon bei Pikmin muss Chibi-
Robo am Ende des Tages seine
Arbeiten abbrechen und ins
Hauptquartier
zurlickkehren,
Dort wird
Chi  bi-Robo nach
jedem Tagesende aufgela-
den und der Platz in der
Rangliste wird aktualisiert.
Begonnen wird hier bei
Platz einer Million,
doch nach einem Tag
Arbeit und
einigen
gesammelten
Happy Points
steigt man schon auf
Platz 700.000 auf. Da
man auch die ersten Moolah
gesammelt hat, sollte man einen
Blick in den Computer werfen, ob
es Cegenstinde gibt, die man
sich schon leisten kann. Hier
entdeckt man sofort, dass es
ziemlich billige Zeit-ltems gibt,
die es dem Spieler ermdglichen,
die Dauer eines Tages festzule-
gen. Man kann zwischen finf,
zehn und fiinfzehn Minuten

Das Sonn}.-nsymbol zeigt
euch, dass es Tag ist.

Noch bevor der Akku leer ist,
sollte man ihn wieder aufladen.
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wahlen. Diese Items missen nur
einmal gekauft werden und
bleiben dann fir immer aktiv.
AuBerhalb des Chibi-Houses ist
es inzwischen Nacht. Anders als
bei Pikmin darf Chibi-Robo auch
bei Nacht umherwandeln. Herr
Sanderson schlaft auf dem Sofa,
daseine Frau sich weigert, ihnim
Bett schlafen zu lassen. Vor ihm
liegt das Chibi-Robo-Handbuch,
welches er offenbar vor dem
Schlafengehen gelesen hat. In
diesem Buch erfdhrt man einige
Fakten ber Chibi-Robo, wie
etwa besondere Items, die man
spdter noch bekommen kann.

In einer Ecke féllt einem eine
umherwandelnde Action-Figur
namens Drake Redcrest auf.
Nachdem man sie anspricht,
erklart Drake einem, dass die
Spielsachen umherwandeln,
sobald kein Mensch in der Nahe
ist. AuBerdem erklart er Chibi-
Robo das Verwenden von
Verkleidungen und wie man
damit posiert. Chibi-Robo kann
ndmlich alle moglichen
Verkleidungen anziehen, die ihm
besondere Eigenschaften
verleihen. Wenn er zum Beispiel
in einem Froschkostiim steckt,
spricht Jenny ganz normal mit
ihm. An anderer Stelle gibt es
eine Stoffraupe, die in Drake
Redcrest verliebt ist, und wenn
man im Drake Redcrest-Kostiim
vor ihr posiert, rdumt sie einem
den Weg frei.

Am ndchsten Tag erfahrt man
einen nicht unwichtigen Teil der
Geschichte. Im Fernsehen
berichten die Nachrichten (iber
Spydorz, kleine spinnendhnliche
Wesen, die Chibi-Robos
angreifen und fressen. Diese
Monster tauchen dann auch
bald in Chibi-Robos Haushalt
auf, wo er sie mit dem Chibi-
Blaster, einer an Metroid

erinnernden Waffe, bekdmpfen
kann und dann die Teile der
gefressenen Chibi-Robos
recycelt.

Spéter erreicht man dann auch
noch andere Riume, wie die
Kiiche oder den Garten, in
denen es wieder neue Aufgaben
zuerledigen gibt.

Auf den ersten Blick wirkt Chibi-
Robo wie ein Kinderspiel, da es
sehr kindisch und bunt gehalten
ist. Doch hat man Chibi-Robo
erst einmal gespielt, entpuppt es
sich als liebevoll gestaltetes,
tiefgriindiges Spiel mit vielen
neuen ldeen und lustigen
Einfdllen, zu dem dieser
Grafikstil auch perfekt passt. An
manchen Stellen erinnert Chibi-
Robo an Pikmin, steht diesem
Vorbild aber um nichts nach. Die
Grafik von Chibi-Robo ist eher
maBiges Gamecube-Niveau,
manche Effekte erinnern auch
an Nintendo 64-Zeiten. Doch in
mehreren Einstellungen, zum
Beispiel bei gestochen scharfe
Blicke tiber 2 Stockwerke, zeigt
das Spiel auch seine Power. Die
Soundeffekte sind besonders
gelungen. Chibi-Robo macht bei
jedem Schritt einen Ton, der sich
je nach Bodenbeschaffenheit
dndert. Was hier ein wenig zu
bemdngeln wdre, ist die
Sprachausgabe. Denn diese
besteht aus einfachen Samples,
wie etwa bei Professor 1.Gidd
aus Luigi's Mansion. Da aber in
diesem Spiel weit mehr als bei
Luigi's Mansion geredet wird,
kann einem dieses Gebrabbel
mit der Zeit auf die Nerven
gehen. Die Musik ist perfekt an
die Umgebung angepasst und
tragt auch einiges zur Atmo-
sphire bei. Ein Multiplayermo-
dusist leider nicht vorhanden.
Insgesamt ist Chibi-Robo ein
sehr gelungenes Spiel, das nicht
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umsonst in Japan groBe Erfolge
feiert. Wer an etwas Neuem
interessiert ist, sollte sich das
Spiel unbedingt mal anschauen,
aber auch Nintendo-Fans
erwartet hier wieder mal ein
Spiel auf héchstem Niveau.
Chibi-Robo erscheint in Europa
voraussichtlich am 26.05.2006.

Emanuel Liesinger

Chibi Robo

Entwickler:
Publisher: Nintendo
Genre: Adventure
Spieler: einer

skip, Ltd.

FAZIT:

An Pikmin erinnerndes
Adventure, das seinem
Vorbild in nichts nach-
steht.
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Animal Crossing
Wild World

Willkommen in der wilden Welt

Nicht viele kennen das Spiel
,Dobutsi no Mori”“ auf dem
Nintendo 64. Die meisten kennen
es eher unter dem Titel Animal
Crossing auf dem Nintendo
GameCube. Und genau dieses
Animal Crossing geht nun auf
dem Nintendo DS in die zweite
Runde.

Der Vorteil eines Animal Crossing
auf dem Nintendo DS liegt klar auf
der Hand: es ist tragbar. Wie oft
hat man sich schon

.~ bei

der GameCube-Version gedrgert,
dass man nicht am Angelturnier
teilnehmen konnte, weil man nicht
daheim war. Dieses Problem hat
Nintendo offenbar entdeckt und

deswegen ein tragbares Animal
Crossing entwickelt, welches
noch mehr Features bietet als
derVorganger.

Alles fangt an einem kalten
Regentag an. Ohne Name, Geld
oder Freunde findet man sich in
einem Taxi wieder. Gefahren
wird dies von einem alten
bekannten, ndmlich der
Schildkrote Kapten, die einen
am GameCube so mit seinen
Liedern (iber Gurken erfreut
hat. Kdpten fragt einen gleich

nach dem Namen und
dem Zielort.
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AuBerdem stellt er noch andere
Fragen, welche das Aussehen
der Spielfigur beeinflussen.
Nach der Fahrt findet man sich
vor dem Rathaus wieder. Dort
wird man von der Postbeamtin
Pelly herzlich willkommen
geheiBen und an Tom Nook
verwiesen, der schon ein Haus
vorbereitet hat. Da er dafir
19.800 Sternis, das Zahlungs-
mittel in Animal Crossing,
berechnet, wird man gezwun-
gen, einige Arbeiten fiir ihn zu
erledigen. Hier lernt man auch
gleich die anderen Stadtbewoh-
ner und den Stadtaufbau
kennen. Nach getaner Arbeit hat
man noch immer einen Berg
Schulden, doch die Geschwin-
digkeit des Zurtickzahlens bleibt
einem selbst tiberlassen.

Ab hier kommt der eigentliche
Charme von Animal Crossing ins
Spiel. Da das Spiel in Echtzeit
ablauft, gibt es vier Jahreszeiten
sowie Tag- und Nachtwechsel.
Dies zwingt einen beispielsweise
oft dazu, drei Tage zu warten, bis
man seine Obstbaume abernten
kann und es ermoglicht das
Auftreten von Feiertagen wie
Weihnachten, Silvester oder
dem Murmeltiertag.

Bei Animal Crossing hat man
unzahlige Maoglichkeiten, sich
die Zeit zu vertreiben. Ein gutes
Beispiel dafiir ist das Fischefan-
gen. Sobald man sich bei Tom
Nook eine Angel gekauft hat,
kann man im Fluss und im Meer
nach Fischen angeln. Insgesamt
gibt es 57 verschiedene Fische,
die immer zu anderen
Jahreszeiten auftauchen. Die
Fische kann man entweder an
Tom Nook verkaufen und sich
dafiir je nach Fisch zwischen 100
und 15.000 Sternis verdienen,

oder man spendet sie dem
Museum der Stadt.

Im Museum werden Fische,
Insekten, Bilder und Fossilien
ausgestellt. AuBerdem gibt es
ein Café und ein Observatorium.
Der Leiter des Museums ist die
Eule Eugen, welche den ganzen
Tag im Museum verbringt und
Spenden entgegen nimmt.
Eventuell gefundene Fossilien
kann Eugen inzwischen sogar
selbst untersuchen und man
braucht sie nicht mehr, wie beim
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GameCube, an ein Forschungs-
institut schicken. Im Fossilien-
raum des Museums findet man
Skelette von Mammuts (iber den
T-Rex bis zum Parasaurus, aber
auch kleine versteinerte
Gegenstinde wie Ammoniten
oder Bernsteine. Im Gemildebe-
reich des Museums sind
lberraschenderweise keine von
Nintendo erstellten Bilder
ausgestellt, sondern bertiihmte
Bilder von Renoir, Van Gogh, Da
Vinci oder Klimt. Diese kann

ww.n-mag.de |
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man sich auch zu Hause
aufstellen. Und wer wollte nicht
schon immer eine Mona Lisa im
Wohnzimmer stehen haben?

Die Einrichtung eures Hauses ist
auch eine wichtige Beschafti-
gung in Animal Crossing. Es gibt
Gber tausend verschiedene
Gegenstande, mit denen man
die eigenen vier Winde
schmicken kann. Die Liste
erhiltlicher Gegenstinde geht
vom einzelnen Stuhl bis hin zu
kompletten Sets, die das Zimmer
in den Wilden Westen
verwandeln. Diese Gegenstande
kann man entweder bei Tom
Nook kaufen, oder es handelt
sich um seltenere Gegenstande,
die man nur zu bestimmten
Festen oder bei fahrenden
Handlern bekommen kann.
Im Vordergrund von Animal
Crossing: Wild World steht die
Konnektivitat zu an-
deren Spielern tiber
WLAN oder (ber
das Internet.

So kann man die
Stadte anderer
besuchen und
dort mit ihnen
handeln, ihnen
bei der Garten-
arbeit helfen
oder einfach nur
Frichte ab-
holen.
Jede Stadt be-
sitzt namlich
eine von finf
Stadtfriichten.
Am Anfang des
Spiels wdéchst
nur eine Frucht
in der Stadt und
Tom Nook
bezahlt fir diese
Frucht 100
Sternis. Holt
man sich dann
von anderen
Spielern deren
Frichte und
pflanzt sie in der
eigenen Stadt ein, wachst nach
ein paar Tagen ein Baum aus der
eingegrabenen Frucht, fur
welche Tom Nook dann 500
Sternis zahlt. So kann man nach
und nach seine Stadt mit
anderen Friichten bepflanzen,
welche alle paar Tage 100.000
und mehr Sternis einbringen,
sofern man die Ausdauer
hat und alle pfliickt und
verkauft.
Sehr ndtzlich kann bei
Animal Crossing ein gutes
Verhdltnis zu den anderen
Dorfbewohnern sein. Man sollte
taglich mit ihnen reden oder
ihnen Briefe schreiben. Diese
Freundschaft bringt deswegen
viele Vorteile mit sich, weil
freundlich gesinnte Bewohner
gerne besonders seltene Items
verschenken oder gute Tipps
zum Spielverlauf geben. Leider

/w.n-mag.de

Gefangene Fisch konnt ihr
tauschen oder verkaufen

geschieht es immer wieder, dass
es jemandem in der Stadt nicht
mehr geféllt und er deswegen
auswandert. Vor allem bei
Verbindungen zu anderen
Nintendo DS ziehen meistens
Dorfbewohner weg und andere
her. Man kann sie aber dann in
ihrer neuen Heimat besuchen
und sie erkennen einen wieder.
AuBerdem erzdhlen sie dort
anderen Spielern wie es in der
vorherigen Stadt so war und
zeigen eventuell erhaltene Briefe
var.

Besonders interessant sind die
Besucher, die oft zu bestimmten
Zeiten, aber oft auch zuféllig in
der Stadt auftauchen. So
erscheint jeden Samstag
zwischen 19:30 Uhr und 24:00
Uhr der Musiker K.K. Slider
(dessen Name von einem der
Musiker des Spieles, Kazumi



Animal Crossing: Wild World TEST —

Nachts konnt ihr die Sterne
am Himmel bewundern

Totaka abstammt) im Café und
spielt ein Lied vor, welches man
dann als Aufnahme geschenkt
bekommt und in der Stereoanla-
ge daheim abspielen kann. Es
gibt aber auch noch andere
interessante Besucher, wie
Rainer, den fahrenden Handler,
die Teppichhéndlerin Aziza oder
den Psychiater Dr. Samselt. Alle
von ihnen spielen eine spezielle
Rolle bei Animal Crossing und
tragen auch sehr zum stichtig
machenden Prinzip des Spieles
bei. Es passiert nicht selten, dass

man sich vormerkt, am
Samstagabend malin seine Stadt
zu schauen, weil K.K. Slider dort
ein Konzert hilt.

Bei Animal Crossing Wild World
konnen bis zu vier Charaktere
auf einer Cartridge erstellt
werden, gleichzeitiges Spielen
mit diesen Charakteren ist
allerdings nicht maoglich. Es
besteht aber, falls sich einer der
Spieler das Spiel selbst kauft, die
Moglichkeit, mit einzelnen
Charakteren auf eine andere

Cartridge umzuziehen und seine
Habseligkeiten mitzunehmen.
Auch bei der Verbindung zu
anderen DS kénnen sich bis zu
vier Spieler gleichzeitig in einer
Stadt aufhalten und miteinander
Sachen unternehmen.

Insgesamt ist Animal Crossing:
wild World eine sehr liebevoll
gestaltete Fortsetzung mit noch
mehr Spieltiefe und Moglichkei-
ten als noch beim Vorgédnger.
Das einzig storende ist das
Fehlen eines Kalenders in den
alle Events eingetragen sind, wie
er in der GameCube-Version
vorhanden war.
Das Spielprinzip von Animal
Crossing macht einfach stichtig
und gliedert sich in den
Tagesablauf ein. Es hat
auBerdem eine hohe Langzeit-
motivation, oft verbringt man
Stunden mit dem Graben von
Lochern und Setzen von
Baumen, ohne zu merken, wie
die Zeit vergeht. Dass zum
kompletten Durchspielen des
Spieles - ohne zu schummeln -
mindestens ein Jahr notwendig
ist, klingt anfangs ein wenig
erschreckend, aber sobald man
das Spiel gespielt hat, merkt
man, dass es andere Ziele weckt
als einfaches Durchspielen.
Emanuel Liesinger

Animal Crossing:
Wild World

Entwickler:
Publisher:

Nintendo
Nintendo
Lebenssimulation

Genre:
Spieler: 1-4
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ELECTROPLANKTON
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Viele Leute glauben, dass der
Nintendo DS nur zum Spielen
gedacht ist. Nintendo geht da in
Zusammenarbeit mit Toshio Iwai
in eine komplett andere Richtung
und prasentiert das ,virtuelle
Instrument” Electroplankton.
Electroplankton ist eine
Sammlung aus zehn Modi, die
alle aufs tempordre Musikma-
chen ausgelegtsind. Diese bieten
bewusst keine Speicherméglich-
keit, da Electroplankton zum
einfachen Erschaffen von Musik
gedacht ist und mit keinen
komplizierten Samples oder
ghnlichem dem Nutzer das
Erlebnis erschweren will. Dabei
arbeitet Electroplankton mit sehr
warmen Ténen und sogar
professionelle Musiker kommen
nicht selten ins Staunen, was der
DS hier an Soundqualitat bietet.
Aber Electroplankton spielt nicht
nur gekonnt mit Ténen, es ist
auch ein beeindruckendes
Farbschauspiel, welches bunte
Figuren mit seinem Unterwasser-
look vereint. Electroplankton
bietet folgende Modi:

TRACY

Der Modus Tracy besteht aus
sechs verschiedenfarbigen
Dreiecken namens Tracy, von
denen jedes andere Téne von
sich gibt. Tracys kann man mit
dem Stylus Wege zuordnen,
denen sie dann folgen. Geht der
Weg nach oben, spielt Tracy tiefe
Tone, geht es nach unten, spielt
es hohe Tone. Dabei folgt Tracy
auch der Geschwindigkeit in
welcher der Weg gezeichnet
wurde, und je langsamer dies
gemacht wird, desto mehr Téne
gibt Tracy auf dem Weg ab.

Electroplankton TE ST e —

AuBerdem ldsst sich mit dem
Steuerkreuz die Geschwindigkeit
des gesamten Ablaufs andern.

HANENBOW

Bei Hanenbow dreht sich alles um
kleine lila Fische, welche aus einem
Blatt geschossen kommen und auf
einen Baum mit mehreren Blattern
zufliegen. Hier kann man durch
das verdndern der Position der
Blatter die Fische auf den Blattern
herumhiipfen lassen. Je ofter ein
Fisch auf ein Blatt trifft, desto tiefer
wird der Ton des Blattes. Mit dem
Steuerkreuz kann man hier die
Geschwindigkeit und Menge der
Fische einstellen.

LUMINARIA

Luminaria besteht aus vier
Sonnen, welche einem Weg
folgen, der durch Pfeile gesteuert
wird. Diese Pfeile kann man
drehen und wieder dndert sich die
Hoéhe und Tiefe des Tons anhand
der Position der Sonnen. Die vier
Sonnen bewegen sich unter-
schiedlich schnell und haben
unterschiedliche Téne, welche
manchmal an Glocken erinnern,

SUN-ANIMALCULE

Sun-Animalcule besteht aus zwei
Tageszeiten. Bei Tag werden hier
Sonnen auf ein orangefarbenes
Feld gesetzt, welche alle zwei
Sekunden drei Gerdusche
machen: eines, wenn sie
erwachen, eines, wenn sie ihren
Schein ausbreiten und eines, wenn
dieser wieder verschwindet. Hier
hangt die Art des Tones wieder von
der Position der Sonnen ab. Mit
jeder Tonreihe wird die Sonne ein
wenig gréBer, bis sie irgendwann
verschwindet. Sofern man es nicht
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mit dem Steuerkreuz verhindert,
bricht nach einiger Zeit die Nacht
herein, alle Sonnen verschwin-
den und man kann stattdessen
Monde setzen. Diese unterschei-
den sich von den Sonnen
dadurch, dass sie tiefere Tone

haben und anstatt drei Ténen
zwei machen, der zweite Ton
aber lang gezogen ist und
langsam ausklingt.

REC-REC

Bei Rec-Rec handelt es sich um
vier Fische, die im Funf-
Sekunden-Takt vom rechten zum
linken Bildschirmrand schwim-
men. Dabei kann man sie
beriihren und ihnen mit dem
Mikrofon Sprachsamples
beibringen, die sie bei jedem
Durchlauf wiederholen. Dazu
gibt es sieben Hintergrundmusi-
ken, die sich wie die Geschwin-
digkeit mit dem Steuerkreuz
andern lasst.

NANOCARP

Nanocarp ist der einzige Modus,
der auch selbststindig Ge-
rausche macht. Bei Nanocarp
schwimmen mehrere ,Nano-
carps” herum und wenn sie
gegen die Wand oder gegenein-
ander treffen, geben sie Tone
von sich. Man kann auch mit
dem Stylus auf den Touchscreen
klicken, um eine Art Schockwelle
auszultsen, die dann alle Nano-
carps im Einzugsbereich Tdne
spielen ldsst. Ein weiteres
interessantes Feature der Nano-
carps ist das Reagieren auf Téne.
Blast man zum Beispiel kurz in
das Mikrofon, formen die Nano-
carps ein Herz, blast man langer,
formen sie einen Mond. Dabei
gibt es in etwa zwanzig Mdglich-
keiten, die Nanocarps Formen
bilden zu lassen, darunter auch
das Singen der Tonleiter vor-
warts und riickwaérts.

LUMILOOP
Dieser Modus besteht aus fiinf
Ringen, die allesamt orgelahnli-

che Téne machen, wenn man
mit dem Stylus dreht. Je stirker
man sie andreht, desto langer
spielen sie diesen Ton. Wenn
man sie schnell genug dreht,
bekommt man sogar andere
Tone zu horen. Mit der Select-
Taste kann man hier zu anderen
Ringen wechseln, die andere
Tone liefern.

MARINE-SNOW

Sehr am Klavier orientiert,
besteht Marine-Snow aus
kleinen Schneeflocken, die
anfangs geordnet am Bildschirm
auftauchen, dann aber, je
nachdem, wie sie angespielt
werden, ihre Platze tauschen.
Hier erkennt man an der GroBe
der Flocken den Ton. Ist die
Flocke klein, so ist der Ton hoch,
ist sie dagegen groR, ist der Ton
tief. Mit der Select-Taste kann

man hier zu andersférmigen
Flocken wechseln, welche auch
andere Téne bieten.



BEATNES

Wie man am Titel vielleicht
schon erkennen kann, dreht sich
bei Beatnes alles um das NES
beziehungsweise dessen Musik
und Soundeffekte. Beatnes
besteht aus fiinf Figuren, welche
sich am besten mit Schlangen
vergleichen lassen. Beriihrt man
den Kopf oder Schwanz einer
Schlange, bekommt man einen
Soundeffekt aus dem Spiel zu
héren, dessen Musik gerade im
Hintergrund zu hoéren ist. Der
Kérper der Schlangen besteht
jeweils aus acht Quadraten von
denen jedes mit einem NES-
Sample versehen ist. Driickt man
nun auf einen Korperteil, wird
dies fiinfmal wiederholt, immer
im Takt der Musik.

VOLVOICE
Volvoice ist mehr ein Sprachver-
zerrer als ein Instrument. Es

besteht aus sechzehn Formen,
welche bis zu sieben Sekunden
Gerdusche mit dem Mikrofon

des DS aufnehmen kénnen und
dann wiedergeben und
verzerren. So dreht eine Form
die Aufnahme einfach um, eine
andere macht sie héher und eine
andere Tiefer. Volvoice ist daher
mehr eine Spielerei der
Entwickler als ein Instrument,
macht aber dennoch nicht
weniger Spal als die anderen
Modi.

Insgesamt ist Electroplankton
ein sehr gelungenes , Instru-
ment”, Unkreative werden aber
damit nicht sehr viel anfangen
kénnen. Hat man aber ein wenig
Fantasie und Spal an Musik, ist
Electroplankton auf jeden Fall zu
empfehlen, da man es immer
wieder aus dem Regal holt, um
ein wenig zu musizieren.

Ob Electroplankton jemals
aulerhalb Japans erscheinen
wird, ist derzeit unklar. Es war bis
vor wenigen Wochen auf den
21. April 2006 fir Europa
angesetzt, ist aber inzwischen

Electroplankton TE ST __-l
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wieder von den offiziellen
Releaselisten verschwunden.
Wer es aber unbedingt haben
will, kann es sich getrost
importieren, da die japanische
Sprache hier tberhaupt keinen
Storfaktor hat. Das Spiel ist
weitaus selbsterklarend und die
wenigen Texte sind meistens
auch auf Englisch vorhanden.

Emanuel Liesinger

Electroplankton

Entwickler:
Publisher:
Genre:
Spieler:

Nintendo
Nintendo
Musik
einer




Nintendo DS

Es war die Uberraschung auf
der Game Developers Con-
ference im letzten Monat,
als Nintendo ein erstes
Video von Links Abenteuer auf
dem DS zeigte. Auch fiir die Fach-
presse kam dies sehr (berra-
schend, da man von Nintendo
gewohnt war, solche Spiele erst
auf der E3 zu enthdillen.
Die Ankiindigung von Zelda -
Phantom Hourglass (Phantom-
sanduhr, deut.) war jedoch nur
die Verpackung eines groRen
Uberraschungsgeschenkes.
Betrachtet man die Screen-
shots, so mochte man
meinen, dass sich im
Vergleich zu The Minish
Cap auf der Grafik-Ebene

ELDA

nichts getan hat. Weit gefehlt.
Trotz der Tatsache, dass man in
Phantom Hourglass Link
groltenteils aus der Vogelper-
spektive betrachtet und es somit
den Anschein erweckt, alles sei
nur in 2D, ist das Spiel tatsdchlich
vollkommen in 3D gehalten. Der
Effekt, dass man meint, man habe
es hier mit einem 2D Spiel zu tun,
wird neben der Kameraposition
dadurch ver-starkt, dass das Spiel
quietschbuntin Cel-Shading Look
gehalten ist. Dieser Grafikstil kam
auch schon bei dem GameCube-
Ableger The Wind Waker zum
Einsatz, was dem Spiel den
Spitznamen Celda einbrachte.
Phantom Hourglass wird jedoch
nicht solche Effekte bieten



kénnen wie sein Pendant auf
dem technisch stirkeren
GameCube.

Zur Story des neuen Zelda-Spiels
ist noch nichts bekannt, aufer,
dass es der Nachfolger von The
Wind Waker werden soll. Die
Welt ist noch immer ein riesiger
Ozean, dessen Inseln von aus
dem Meer ragenden Berggipfeln
gebildet werden. War noch bei
The Wind Waker der rote
Leuenkdnig Links Ratgeber und
Beférderungsmittel, so ist Link
diesmal auf einen Schiffsdampfer
umgestiegen. Auf der Seekarte
kann per Touchscreen der Weg
eingezeichnet werden, den der
Dampfer dann folgt. Dabei kann
man die Geschwindigkeit des
Dampfers in drei Stufen re-
gulieren. Als Verteidigungsmittel
gegen Feinde hat Link auf dem
Schiff eine Kanone, wie es auch
schon beim GameCube-Ableger
der Fall war.

An Links Seite ist nun auch
wieder eine Fee, wie man sie
schon aus Ocarina of Time kennt.
Warum diese Fee Link wohl nicht
nur Ratschlage gibt, lest ihr
spdter. Eine hilfreiche Erneue-
rung ist das Hinterlassen von
Nachrichten auf der Karte. Mit
dem Stylus kénnt ihr Notizen
hinterlassen oder auf der
Tempelkarte Wege einzeich-nen,
die euch spéter einen nitzlichen
Uberblick tber einen Dungeon
verschaffen. Schon durch den

The Minish Cap |

Zelda Phantom Hourglass

ersten Trailer lasst sich erahnen,
dass der Touchscreen nicht nur
zum Notieren und Einzeichnen
von Wegen benutzt wird,
sondern dass er auch bei machen
Items zum Einsatz kommt. So
war in dem auf der Game
Developers Conference vorge-
stellten Video eine Szene zu
sehen, wo man ein Kurve durch
zwei Schalter zeichnete, die Links
Bumerang abflog und so die
Schalter betitigte.

Ob man Link ganz klassisch mit
dem Steuerkreuz und den
Knépfen steuern wird, oder ob er
auch per Touchscreen gefiihrt
werden kann, ist noch unklar.
Jedoch gab hier der erste Trailer
schon genligend Stoff fir
Spekulationen. In allen Szenen,
in denen die Fee an Links Seite zu
sehen war, flog diese immer
voraus und es hatte den
Anschein, als wiirde Link ihr
folgen. Ein Indiz daftir, dass man
die Fee mit dem Stylus (iber den
Touchscreen fiihrt und Link nicht
direkt gesteuert wird? In der
nédchsten Ausgabe werdet ihr in
unserer E3-Berichterstattung
mehr dariiber erfahren.

Zelda — Phantom Hourglass soll
laut Iwata noch dieses Jahr
erscheinen. Ob dies auch fiir
Europa gilt wurde nicht geklart.
Falls nicht, so steht euch dieses
Jahr immerhin noch ein anderes
grolBes Zelda-Abenteuer bevor:
Twilight Princess. |ONAS WEISER

VORSCHAU ==

{ Anhand von The Minish

Cap und The Wind
Waker kann man gut
erkennen, dass sich die
Grafik von Phantom
Hourglass in der Mitte
dieser zwei Spiele
einpendeit.




Nach der doch recht enttdu-
schenden und informationsar-
men Keynote Iwatas auf der
Game Developers Conference
(siehe auch Bericht im Heft) hatte
man sich beinahe schon damit
abgefunden, dass vor der E3
keine nennenswerten Informa-
tionen zu Nintendos neuer
Konsole mit Codenamen
Revolution bekannt gegeben
wiirden. Doch weit gefehlt! Eine
kleine Vorschau auf das, was uns
am 9. Mai wéhrend der
Revolutionsenthdllung
prasentiert wird, gab uns vor
kurzem 3rd Party Entwickler
UbiSoft.

Nicht irgendeine Umsetzung

Am 11. April wurde das neueste
Baby der Entwickler von UbiSoft
Paris, die sich bereits einen
Namen mit Rayman und Ghost
Recon machen konnten, offiziell
enthiillt. Der Ego-Shooter ist bei
den Franzosen also in besten
Handen, wovon auch Nintendo
iiberzeugt zu sein scheint. Kurz
nach der E3 2005 stellten die

Revolution

Entwickler ihnen das Spielkon-
zept vor und warben um
Unterstiitzung. Diese bekamen
sie auch in Form von Entwic-
klungskits und so diirfen wir
heute Red Steel mit Schlagwor-
tern wie Launchtitel, WiFi-fahig
sowie exklusiv verbinden.

Techniktest bestanden

Auch wenn die ersten Bilder von
Red Steel nur in Form von
abfotografierten Seiten aus der
Maiausgabe der amerikanischen
,Game Informer” daherkamen,
so bestitigten sie doch Nintendo
Prasident Satoru Iwata in seinen
Worten ,When you will turn on
Revolution, and see the graphics,
you will say: Wow!" (Ihr werdet
von der Revolution Grafik
begeistert sein). Zweifellos durfte
fast jeder beim Betrachten der
Bilder diesen Wow-Effekt gehabt
haben. Sicher - die Screenshots
konnen nicht als Vergleichsmate-
rial zu XBox 360 oder PS3
herhalten, aber zumindest das
Gerticht, der Revolution wiirde
nur bessere XBox Grafik liefern,
kann zu den Akten gelegt
werden.
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I'm an American man in jJapan

In Red Steel kontrolliert ihr einen
nicht naher benannten
Amerikaner im Land der
aufgehenden Sonne, dessen
japanische Verlobte entfiihrt
worden ist. Pikanterweise ist sie
die Tochter eines Yakuzo-
Godfathers. Bei der Yakuzo
handelt es sich um eine
organisierte Kriminellenbande -
de facto die japanische Mafia.
Der Vater von Miyu, eurer

vVerlobten, besitzt ein Katana #°

(japanisches Schwert) von
unschatzbar grofem Wert.
Selbstredend, dass das gute
Stick Neid auf sich zieht,
weshalb auch Miyu von einem
aufstrebenden Yakuzu-Lord
entfihrt wird, nur damit sie
spater gegen das Katana
eingetauscht werden kann.
Natiirlich ist das keine Option
und so werdet ihr beauftragt,
eure Verlobte zu befreien.

oy



Red Steel

STEEL

So fithit sich die echte NextGen
an

UbiSoft nutzt die Fahigkeiten
des Revolution Controllers voll
aus. Mit Hilfe der Nunchuker-
weiterung konnt ihr euer alter
Ego durch die Umgebung
steuern, mit der Revmote visiert
ihr Gegenstinde sowie Feinde
an. Aktionen wie Schiefen,
Schlagen und Springen erfolgen
tiber die an beiden Eingabegera-
ten befindlichen Kndpfe. Ein
wirklich nettes Steuerungsfeatu-
re ist ibrigens die Nutzung von
Granaten. Realtitatsgetreu mimt
ihr die Bewegung des Wurfes
nach. Durch die neuen
Méglichkeiten konnt ihr euch

auch ohne komplizierte

A - Tastenkombos hinter Kisten

verstecken und eure
Spielfigur um Ecken lugen
lassen.

Ihr nutzt im Spiel hauptsach-
lich zwei Waffen: Zum einen
das Katana, welches fiir den
Nahkampf eingesetzt wird,
zum anderen diverse Pistolen
und Schnellfeuerwaffen.
Genaues Zielen zieht hier
zwei Dinge nach sich:
Erstens eine Anpassung der
Musik, die nun ruhiger und
nicht so brachial lauft, und
zweitens das Auffillen

der ,Freezeshotleiste”. Wenn
diese aufgefillt ist, kénnt ihr auf
Tastendruck die Zeit anhalten
und besonders genau auf eure
Gegner zielen. Gemeinerweise
fallt die Anzeige aber auch ab,
wenn ihr unbedacht in der
Gegend rumballert. AuBerdem
wird es auch honoriert, nicht
jeden Feind sofort um die Ecke
zu bringen. SchieBt ihr einem
Feind nur seine Waffe aus der
Hand, konnt ihrihn eventuell auf
eure Seite ziehen und so
Unterstiitzung von ihm im
weiteren Spielverlauf erhalten.
Hier heiRt die Devise ganz klar:
Erst fragen, dann schieBen!
UbiSoft hat den Anspruch, eine
fortgeschrittene K.|. zu erstellen,
die das Verhalten jedes Gegners
realistisch nachstellt und auch
auf solche Kleinigkeiten wie eure
Interaktion mit ihnen eingeht.
Ignoriert ihr einen Gesprachs-
partner also, so wird er sehr
erziirnt iber euch sein und dies
auch zum Ausdruck bringen.
Vorbild fiir die K.I. von Red Steel
istdie von EE.A.R.

More as it breaks...

Noch ist nicht allzu viel (iber den
viel versprechenden Titel
bekannt. Klar ist nur, dass
UbiSoft von ihrem Werk, das
sowohl Einzelspielerpart als auch
Mehrspielermodi im Splitscreen
sowie tiber die WiFi-
Connection  bieten soll, sehr
iiberzeugt zu sein scheint. Laut
Pressemitteilung soll Red Steel
namlich der MustHave Titel zum
Revolutionslaunch in diesem
Jahr werden. Wir hoffen das
Beste.

ROBERT RABE
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Gunpei Yokoi

Gunpei Yokoi, am 10. September 1941 geboren,
wuchs in Kyoto, wo auch Nintendo heute noch seinen
Hauptsitz hat, auf und machte an der Doshisha
Universitdt in Kyoto seinen Abschluss in Elektronik.
1965 stellte ihn der schon damals langjdhrige
Nintendo-Chef Hiroshi Yamauchi in seiner Firma als
,Ein-Mann-Abteilung” zur Uberwachung der
FlieBbandproduktion ein. Wahrend Nintendo in den
Jahren zuvor ausschlieflich sog. Hanafuda-
Spielkarten flr das gleichnamige japanische
Kartenspiel produzierte, orientierte man sich in den
60er Jahren um: vom Taxiunternehmen (ber
Instantreis bis hin zu Vakuumreinigern. Doch
Nintendo blieb der Erfolg stets wversagt, als Mr.
Yamauchi im Jahre 1970 Gunpei Yokoi, von dessen
handwerklicher Leidenschaft er wusste, bat, ein
Spielzeug fiir Nintendo produzieren — die von Yokoi
erdachte , Ultra Hand" erwies sich mit mehr als einer
Million verkauften Einheiten als voller Erfolg. Yokoi
arbeitete nun an weiteren erfolgreichen Spielzeugen
fur Nintendo, darunter auch das Rubik's Cube-
dhnliche Nintendo Tumbler Puzzle. Es war also
wirklich ein Gliicksfall fiir Nintendo, dass Firmenprasi-
dent Yamauchi 1965 Gunpei Yokoi eingestellt hat —
was mit der Zeit noch mehrmals bewiesen wurde.

In den friihen 80ern begann Nintendo angesichts des
grolen Erfolgs von Pong und Atari VCS ebenfalls mit
der Videospielproduktion, bei der Yokoi sowohl im
Hard-, als auch im Software-Bereich eine bedeutende
Rolle einnahm: das wegweisende Design der
Game&Watch-Spiele mit dem Steuerkreuz in der

Nintendo-typischen , +"-Form und einem Feuerbut-
ton auf der rechten Seite stammt ebenso von ihm wie
er an der Entwicklung von Donkey Kong, Mario Bros
und deren Game&Watch-Umsetzungen als Mentor
des jungen Shigeru Miyamoto beteiligt war. Zu
diesem Zeitpunkt war Gunpei Yokoi natlrlich keine
Ein-Mann-Abteilung mehr, sondern General
Manager der 55 Mann starken Research and
Development 1-Gruppe (R&D1) bestehend aus
Designern, Programmierern und Technikern. Kid
Icarus ist ebenso wie Metroid nicht, wie filschlicher-
weise oft angenommen wird, eine Miyamoto-
Erfindung, sondern 1985/86 der Beweis, dass auch
Yokois R&D1-Abteilung durchaus mit Miyamotos
1984 gegriindeter R&D4 in Sachen Spielspal und
Genialitdit mithalten konnte. Dieser gewisse
Konkurrenzkampf zwischen R&D1 und R&D4 hat die
Entwickler in beiden Teams natiirlich immer wieder
angespornt und uns einige unvergessliche Spielerleb-
nisse beschert.

Doch Gunpei Yokois groBter Erfolg waren nicht die
Game&Watch-Spiele oder etwa Metroid, sondern ein
Gerét, dass so erfolgreich war, dass sein Name fiir die
Allgemeinheit heute noch der Inbegriff flir mobiles
Spielen ist: die Rede ist nattrlich vom Gameboy,
Nintendos bisher gratem Erfolg, erschienen im Jahre
1989. Wahrend Konkurrenten wie der Sega Game
Gear und der Atari Lynx zwar mit Farbdisplay lockten,
scheiterten sie doch am viel zu hohen Batteriever-
brauch. Der Gameboy hingegen kommt mit 4
Graustufen und nur 4 im Vergleich zu Game
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Nintendo mit dem Virtual Boy eine ziemlich L

unhandliche Konsole, die zwar tatsdchlich einen

annehmbaren 3D-Effekt erzeugte, allerdings nur in 1966 Ultra Hand Spielzeug z

Rot und auf Dauer ziemlich strapazierend fiir Augen 1974 Wild Gunman Arcade

und Nacken. Der Virtual Boy erschien am 21. Juli in 1977 Duck Hunt Arcade

Japan und am 14. August 1995 in den USA zu einem 1980 Game & Watch Serie = 60

Preis von 180 $ und verkaufte sich sowohl in-, als 1981 Donkey Kong Arcade &A

auch auBerhalb Japans so schlecht, dass er gar nicht 1982 Game & Watch (2 Screens) ok \\\\

erst in Europa verdffentlicht wurde und kurze Zeit 1983 Famicom Controller NES L= W

spater von Nintendo zugunsten des N64 fallen 1983 Donkey Kong Jr. NES

gelassen wurde. Heute ist er ein begehrtes Sammler- 1984 Game & Watch (farbiger Screen)

objekt, doch damals war der Misserfolg des Virtual 1984 Mario Bros. NES

Boy fiur Nintendo und Gunpei Yokoi eine Katastrophe, 1985 ROB Robot NES-Zubehdr

denn letzterer wurde flir das Scheitern dieser Konsole 1985 Metroid NES

verantwortlich gemacht und sollte die Konsequenzen 1985 Kid lcarus NES

tragen. So kiindigte er am 15. August 1996 nur kurze 1989 Gameboy

Zeit nach Erscheinen des Gameboy Pocket und nach 1990 Metroid 2 Gameboy

mehr als 30 Jahren bei Nintendo. 1990 Dr. Mario Gameboy

Nachdem er Nintendo verlieB, griindete Yokoi am 1992 Super Scope SNES

11.9.1996 mit Koto Laboratory seine eigene Firma 1993 Super Metroid SNES “

und begann mit der Entwicklung eines weiteren 1995 Virtual Boy +

Handhelds, des WonderSwan, zusammen mit Bandai. 1995 Tetris Attack SNES M

Der WonderSwan erschien 1999, doch durch 1996 Game Boy Pocket

@ einen tragischen Verkehrsunfall blieb es Gunpei 1999 WonderSwan -

“..,"' Yokoi verwehrt, diesen Tag jemals zu erleben. (Bandai) (nach seinem Tod 1997) 29

Gear und Lynx sehr lang haltenden Batterien daher.
Yokois Konzept geht auf, der Gameboy verkauft sich —
nicht zuletzt dank dem beiliegenden Tetris —
ausgezeichnet, ldsst die Konkurrenz weit hinter sich
und festigt Nintendos noch heute andauernde
Marktfithrerschaft im Handheld-Sektor. R&D1 war
auf dem Gameboy, fir den sie hauptsachlich
entwickelten, fiir einige Spieleperlen verantwortlich,
die manch einer wohl auch félschlicherweise
Miyamoto zuordnen wiirde: die Super Mario Land-
Serie, Metroid 1l: Return of Samus und Dr. Mario
gehen allesamt auf Gunpei Yokois Team zurtlick. Bei
dem riesigen Erfolg des Gameboys erstaunt es einige
sicher, dass Yokoi niemals abgehoben ist und er sich
charakterlich letztendlich nicht verandert hat — stets
wird er als freundlicher und humorvoller Mann
beschrieben.

Durch den Erfolg des Gameboys wurde Gunpei Yokoi
zu einer der bei Nintendo am meisten geachteten
Personlichkeiten geworden, doch seinen guten Ruf
verlor er durch den Virtual Boy, Nintendos bisher
groften Hardware-Flop. In einer Zeit, als 3D und
Virtual Reality in aller Munde waren, brachte

Es geschah am 4. Oktober 1997: Yokoi fuhr
zusammen mit Etsuo KisM, einem Geschdftsmann
von Nintendo, mit denen er trotz seiner Kiindigung
noch immer Kontakt pflegte. KisM verursachte einen
Auffahrunfall und beide stiegen aus, um den
entstandenen Schaden zu begutachen. Doch dabei
fuhr sie ein weiteres Fahrzeug an, dessen Fahrer von
der Polizei niemals gefunden werden konnte. KisM
kam dabei ,nur” mit zwei Knochenbriichen davon,
wihrend Yokoi schwer verletzt wurde und noch am
gleichen Tag im Krankenhaus starb.

Gunpei Yokoi war zweifelsohne eines der groRten
Genies bei Nintendo und ist zusammen mit Miyamoto
fur viele jener Entwicklungen verantwortlich, die uns
viele Stunden an den Bildschirm gefesselt und
fasziniert haben. Wer weiBl, was wir noch alles fir
Geniestreiche von dieser Legende gesehen hétten,
wdre er nicht vor ca. 9 Jahren auf tragische Weise ums
Leben gekommen...

GAME-O-GRAFIE
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Verschoben - Eingefroren - Gecancelled

Das Zeitalter des GameCube neigt sich langsam aber sicher dem Ende zu und aufier Zelda: Twilight

Princess, stehen keine wirklichen Hochkarater mehr in den Startléchern. Deshalb méchten wir uns in

dieser Ausgabe einmal etwas genauer mit jenen viel versprechenden Spielen beschiftigen, die aus

verschiedensten Griinden leider nie ihren Weg auf unseren Zauberwiirfel gefunden haben.

Wir weisen jedoch auch darauf hin, dass wir uns in diesem Special ausschlieBlich mit als exklusiv geplanten

Entwicklungen auseinandersetzen. Spiele wir StarCraft Ghost oder Driv3r bleiben auBBen vor ...

Die Grafik sieht in der XBox
360-Fassung von Kameo dezent
besser aus. I

Rare Geschichten

Als Nintendo im Herbst 2002
die Aktien an seinem bis dato |
SecondParty Entwickler Rare
verduBerte und im Zuge dessen
Microsoft die englische Spiele- :
schmiede zu 100% Ubernahm,
wurden gleichzeitig alle ange- :
kiindigten Entwicklungen fiir
den GameCube ersatzlos ge- |
strichen. Ein herber Riickschlag
fir die Nintendogemeinde, i
schlieBlich waren wvon der :
Spieleschmiede bereits hoch-
karitige Nachfolger zu Best- i
sellern aus N64 Zeiten ange- :

kiindigt.

Zum Launch der XBox 360
Ende 2005 standen die Knaller
Perfect Dark Zero und Kameo: |
Elements of Power bereit - :
beide urspriinglich fir den
GameCube geplant. Wo von
einem PDZ lediglich eine i
Techdemo auf der Spaceworld
2000 gezeigt wurde, aus der :
hervorging, dass es sich - im :
Gegensatz zum Cel-Shading i
Look der Verkaufsversion- um
Realgrafik handeln wiirde, war
nichts weiter von dem Titel
bekannt. Bei Kameo hingegen :

sah die Geschichte schon anders
aus: Man kannte seit der E* 2001
bereits die grundlegenden Story
und Gameplay-Elemente, die bis
zur Verdffentlichung 2005 de facto
gleich geblieben sind. Namensge-
bend fir die Geschichte ist die
junge Feenprinzessin Kameo,
deren Aufgabe es ist sechs Wesen
zu befreien, die von Thorn, dem
Konig der Trolle entfiihrt wurden.
Klingt nach einem 08/15 Action-
Adventure — ist es jedoch nicht. Im
Gameplay schaut sich der Titel
einiges bei Pokémon ab: Um
voranzukommen muss der Spieler
Monster einfangen und diese bis zu
einem gewissen Punkt trainieren.
Ist dieser Punkt erreicht, kann
Kameo sich in eines der aufgepap-
pelten Ungetiime verwandeln und
so dessen Fahigkeiten nutzen, um
ihre Aufgabe zu erfillen.

Franchise oder Nicht-Franchise?

Neben Kameo wurde 2001 auch
der Nachfolger des erfolgreichen
N64 Funracers Diddy Kong Racing
vorgestellt — Donkey Kong Racing.
Hierbei ist es wichtig zu wissen,
dass ein Donkey Kong Racing
niemals auf einer Microsoftkonsole



onkey Kong Racing

verdffentlicht werden wird. Dies i
ist auf die Charaktercopyrights :

zuriickzufiihren, denn die Kong-

Rasselbande ist geistiges Eigentum
Nintendos und Joanna Dark

beispielsweise gehért zu Rare —
und damit heute zu Microsoft.

Zwar zeigte Nintendo nur einen :
Trailer zum Spiel, aber dieser und
die Meldungen Rares seinerzeit |
lieBen bereits erste Details des !
Dschungelracers durchblicken
Das wichtigste Erkennungsmerk- :
mal des Spiels sind die von Donkey
Kong & Co als Rennvehikel :
missbrauchten Regenwaldbewoh- :
ner. Je nach Umgebung hatte ein
anderes Reittier zur Wahl ge- !
standen, welches man mit Hilfe :
von Credits, die wiahrend des

Eingestampfte GameCube Entwicklungen

Rennens eingesammelt oder nach i
einem glorreichen Sieg gutge- :
schrieben worden wiren, hitte
Wirklich i

nie zu einer :

w~pimpen” kénnen.
schade, dass es

Projektiibernahme von Nintendo
persénlich kam, denn es wire :
sicher ein HeidenspaB gewesen,
auf einem Nashorn mit Donkey i
Kong durch den Urwald zu i

preschen.

Kurze Bekanntschaft

Woran denkt der geneigte Leser, |
wenn er Retro Studios hort? :
Richtig: Metroid fiir den Game !
Cube! Doch Moment mal, da war |
doch nochwas ... Alteingesessene
Spieler werden sich vielleicht noch

Jede Menge Renntiere hitten zur Wahl gestanden.

an Raven Blade, das erstmalig auf
der E* 2001 gezeigt wurde, um 2
Monate spiter gecancelled zu
werden, erinnern. Mit den Ar-
beiten an dem als erstes Action-
Fantasy-RPG fiir den Cube geplan-
ten Spiel wurde bereits kurz nach
Beginn der Grindung von Retro
Studios mit Sitz in Austin, Texas
anno 1999 begonnen. Das Spiel
sollte aus der 3rd Person
Perspektive gespielt werden und
Kampfe in Echtzeit sowie ein
episches AusmaB bieten. Genre-
typisch neben einem enormen
Umfang war ebenso das ange-
strebte Mittelaltersetting, in dem
sich die Geschichte um das
namensgebende Raven Blade
drehen sollte. Um die Prisentati-

PLUS ==
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Raven Blade

Neben einem ausgefeilten
Gameplay hatte Raven Blade
auch ein Schmaus fiir die
Augen sein kénnen.

on und Spielbarkeit hitte man sich
auch keine Gedanken machen
miissen, schlieBlich gab Retros
Machwerk schon in Videoform ein
gutes Bild ab und konnte durch
den Einsatz von Magie und
Unmengen an Items allen
Klischees eines Rollenspiels
gerecht werden. Als offiziellen
Grund fiir die Einstellung des
Projekts wurde damals angege-
ben, dass man sich voll und ganz
auf Metroid Prime konzentrieren
wolle. Wie so oft kann man diese
Begriindung als Ausrede abtun,
denn wahrscheinlicher klingen da
schon die inoffiziell verlautbarten
Griinde wie  ;Uneinigkeiten im
Team und Probleme bei der
technischen Realisierung”. Fest
steht, dass mit Raven Blade ein
Titel verloren gegangen ist, der
Nintendo ganz sicher bei dem
Aufbau eines ausgewogenem
Lineup fiir alle Interessen geholfen
hitte.

A

i Der Name ist einmal mehr
i Programm

Im November 2002 wurde 3rd-

i Party Unterstiitzung fiir Ninten- :
i dokonsolen neu definiert: 5 i
Exklusivtitel von Capcom - an :
i einem Tag angekiindigt! Leider
i verblasste der positive Ersteffekt i
i mit der Zeit, denn einzig P. N. 03 :
blieb GameCube exklusiv. Die i
i Blockbuster Viewtiful Joe, Killer 7 :
i sowie Resident Evil 4 bekamen :
i eine PS2 Portierung spendiert und

Dead Phoenix wurde vergessen.

i Wie? Vergessen?! Richtig gelesen,
i denn Dead Phoenix wurde nie !
i offiziell eingestellt,
i lediglich auf Eis gelegt, da der fir i
i die ,Capcom 5“
Entwickler sich auf die anderen, :
i wohl kommerziell aussichtsrei- :
i cheren Titel konzentrieren wollte. i
i Mit den Jahren wurde der Titel
¢ aber nie endgiiltig eingestellt. Am :
i ehesten kann man Dead Phoenix :
{ mit der StarFox-Reihe verglei- :
i chen. Allerdings hitte der Spieler i
i nicht die Kontrolle eines Raum- :

es wurde :

zustindige !

Eingestampfte GameCube Entwicklungen

schiffs, sondern vielmehr die eines
aus der 3rd-Person Ansicht
gesteuerten, befliigelten und mit
gigantischen Wummen ausge-
statteten Helden (ibernommen.
Es hitte sich hierbei um einen
action- und balllerlastigen Titel
gehandelt, der dem verdffentlich-
ten Material nach zu urteilen iiber
einer fliegenden Insel und somitim
Orbit eines Planeten gespielt
hétte, Als ein halbes Jahr nach
Ankindigung auf der E? 2003
nichts Neues prasentiert wurde,
kamen Gertichte auf, die besagten,
der mit Kanonen bewaffnete Held
wiirde die Metamorphose zu Kid
Icarus voliziehen. Dieses Geriicht,
ebenso wie Wiederbelebungsge-
riichte des bereits totgesagten
Phonix, kénnen aber getrost zu
den Akten gelegt werden.

Eine unendliche Geschichte ...

2450 unserer Zeitrechnung, die
Welt von Too Human gleicht der
eines Science-Fiction Romans und
die Menschheit ist nicht mehr das,
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Eine Zukunft ohne Raumstationen?

TOO Hl.lmall Undenkbar, vor allem in Too Human

was sie friher einmal war. Die
Ausléschung blieb ihr zwar
erspart, jedoch ist Mensch nicht
mehr gleich Mensch. Die fiktive
Moglichkeit, Organe und Glied-
maBen nach belieben auszutau-
schen und Biologie durch Technik
zu erginzen beziehungsweise zu
ersetzen hitte sich euer alter Ego
John Franks, seines Zeichens
Polizist, zu nutzen gemacht. Fir
Stealth Einlagen wire so beispiels-
weise ein Bein-Upgrade mdoglich
gewesen, mit dem eine schnellere,

Ubersicht

Projekt

Perfect Dark Zero  Rare

Entwickler

lautlose Bewegung moglich
i geworden wire. Da kann sich der
i gute Sam Fisher noch was
i abschauen... Bei dem Spiel sollte
es sich um ein RPG mit dem
i Umfang und den Méglichkeiten
i eines Final Fantasy sowie der
i Atmosphire eines Metal Gear
i handeln. Leider ist Entwickler
¢ Silicon Knights nicht mehr linger
i Second Party von Nintendo und so
i wird dieser Titel aller Wahrschein-
i lichkeit nach seinen Weg nicht
mehr auf eine Nintendokonsole

Angekiindigt

August 2000

2002/2003

Kameo

Rare

Donkey Kong RacingRare

Raven Blade
Dead Phoenix

Too Human

Retro Studios

Production Studio 4/

Capcom
Silicon Knights

Mai 2001
Mai 2001
Mai 2001

November 2002
August 2000

2002
2002
2003

2003/2004
unbekannt

finden. Der Titel befand sich
lbrigens bereits fiur die Play
Station in Entwicklung und fand in
seiner Odyssey Uber den Game
Cube seine neue Heimatstitte mit
der XBox 360.

Aber da war doch noch ...

Richtig, es gab auch noch viele
andere Titel, die nie ihren Sprung
auf die Heimatstitte solch
groBartiger Spiele wie Zelda,
Mario Sunshine und Resident Evil
geschafft haben. Pilotwings,
Mario 128 oder Unity waren zwar
angekiindigt und vielverspre-
chend, allerdings waren die hohen

i Erwartungen bei jenen Titeln auf
i den Namen oder das verantwort-
i liche Studio zuriickzufiihren -
i nicht auf Fakten, bewegte Bilder
i oder gar spielbare Demos. Wir
i hoffen euch in diesem Special
i einen groben Uberblick auf die
i verlorenen Séhne des Game
i Cubes gegeben zu haben und
i hoffen, dass man beim Revolution
i gréBeren Mut zur Verwirklichung
i solch groBartiger Spielideen zeigt.

Robert Rabe

geplanter Release Gecancelled

Ende 2002
Ende 2002
Ende 2002
Juli 2001

nie offiziell
nie offiziell
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Der Gebrauch von

in Videospielen

Videospiele und Mythologie?

Am Anfang, als es noch wenig
Videospiele gab, waren die Spiele
noch nicht sehr umfangreich und
so gab es wenige Charaktere in
den jeweiligen Spielen. Die
Benennung dieser war sehr
einfach. Doch mit der Zeit
wurden die Spiele komplexer.
Neue Zwischengegner mussten
kreiert werden. Nun kénnen sie
nicht alle Hannes oder Hans-
Peter heiBen, Namen mussten
her. Um sich selbststandig neue
Namen auszudenken, fehlte die
Zeit, um gegen Konkurrenten zu
bestehen und nicht Konkurs zu

Ben Bekanntheitsgrad haben.

y) ,{hk ﬁ

Der Ursprung unserer heutigen
Sprachen und dessen Einfliisse
boten sich an. So kam es, dass
Namen aus dem Lateinischen
genommen wurden. Nicht nur von
der Sprache wurden Namen
abgeleitet, auch von den Gottern
und deren Mythen wurden
Namen iibernommen.

Das Griechische mit seinen
Mythen hatte sicher
auch seinen Einfluss.
Auch aus anderen,
weniger bekannten
Sagen wurde
iibernommen, z.B.
aus den Nordischen.

I » h

Mythologie in Rollenspielen

Spielt man Rollenspiele, so fillt
einem auf, dass diese oft vom
Aufbau her dhnlich sind. Es gibt
die gute und die bose Seite. Beide
Seiten leben in einer Welt, die
meistens Besonderheiten besitzt,
sei es der Aufbau in die vier
Elemente oder die Kraft der Welt
durch irgendetwas. Haufig findet




Mythologie in Videospielen

sich Magie wieder mit irgendwel-
chen Beschworungen in Bezug auf
den Elementen. Die Namen der
Elemente werden von
Mythologien entnommen.
Teilweise werden die Elemente
mit Planetennamen bezeichnet,
weil sie analog zur Astronomie
stehen. Ein Beispiel? Die
Schonheitsgottin Venus wird dem
Element Erde zugeordnet. In der
Mythologie entstand Venus aus
einer Muschel, die der Erde
entsprang. Bei den Planeten wird
der Planet Venus mit der Erde
verknipft, weil sie fast gleichgrof3
und gleichschwer sind. Ein
weiteres Beispiel ist Jupiter, der
dem Element Wind zugeordnet
wird. Jupiter war bei den Romern
der oberste Gott, dadurch der
machtigste. Der Planet Jupiter ist
der gréBte in unserem
Sonnensystem. Der Wind selbst
strahlt eine Macht aus, die es sogar
schafft, in Millionen von Jahren
Gebirge abzutragen.

Namen von Beschwdrungen
werden von Begriffen abgeleitet,
die man den Elementen verbindet.
Dies konnen ganz normale,
allciglich gebrauchliche Begriffe
sein. Mit dem Element Erde
verbindet man zum Beispiel
Knospe eines Baumes oder auch
Metallnamen wie Granit, Quarz,
Kiesel, Marmor oder Eisen. Nun
mag es fur einen unlogisch sein,
gebriuchliche Namen als ein
Beschworungsgeist zu sehen.
Deshalb werden die Namen

ins Lateinische oder auch
Griechische ibersetzt, um
Rollenspielen einen
mythologischen und
damit mysteridsen
Touch zu geben. Wer
will denn schon
Schattenkrieger und

Die Goblins aus der Zelda-Reihe haben wohl
ihren Namen von den Golblins, den Trollen.

Feuerwichter in den Kampf
schicken? Ifric und Shadow klingen
doch viel besser.

Ein Meister in Mythologie:
Square Enix

Square Enix istim Web bekannt als
der Rollenspielhersteller in Spe. Es
gibt nur wenige Rollenspiele, die
gegen die Beliebtheit und die
Verbreitung von der Final Fantasy-
Serie ankommen koénnen. Square
Enix benutzt fiir seine
Rollenspielserie, die schon seit
1987 existiert, verschiedene
Mythen aus allen moglichen
Vélkerlegenden. Sie wissen den
richtigen Ursprung und wenden
diesen auf das Spiel an. Allerdings
wird der Mythos auf das Spiel
angepasst. So passiert es haufig,
dass die mythologischen
Bestandteile andere Funktionen
besitzen als im Original.
Personen koénnen mitunter
andere Fahigkeiten
besitzen. Dies ist einer
der spannendsten
Bestandteile der
Final

Fantasy-Serie. Im Ursprung
bleiben die Mythologien aber
vorhanden. Dies mag mit ein
Grund sein, warum die Final
Fantasy-Serie so beliebt ist. Ein
Beispiel ist Quezacotl. In der
Mythologie ist Quezacotl ein
mexikanischer, gefiederter
Schlangengott fur Kultur und
Kiinste. In Final Fantasy ist
Quezacotl ein
Beschwdrungsgeist, ein
Donnervogel.

Ein weiteres Beispiel:
Mythelogie in Tales of
Symphonia

Das GameCube-

Rollenspiel
Tales

PLUS ==
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Ein weiteres Beispiel: Mythologie
in Tales of Symphonia

Das GameCube-Rollenspiel Tales
of Symphonia von Namco macht
sich wie die Final Fantay-Serie
Gebrauch von Mythologie. Das
fangt bei den Charakteren an.
Der Junge Mithos wird zundchst
geheimnisvoll und mysterios
dargestellt. Mythos und Mithos
sind fast wortgleich. Kratos ist
griechischen Ursprungs und
bedeutet "stark". Sein Nachname
Aurion bedeutet in derselben

Sprache "morgen, in der
Zukunft'. Regal ist englisch und
bedeutet "kdniglich". Sein

Nachname Bryant hat keltischen
Ursprung und bedeutet "hoch".
Dies waren nur einige charakter-
spezifische Beispiele. Wer Tales of
Symphonia kennt, wird sich
wundern und schmunzeln.

Bei den Elementargeistern fallen
Celsius und Volt in Bezug auf
ihren Ursprung stark auf. Celsius
ist eine Temperatureinheit; im
Spiel fir Eis zustindig. Volt ist
eine Einheit fiir Spannung; im
Spiel ist Volt der Elementargeist
fur Blitze. Aber auch Undine lsst
sich ableiten. Im Lateinischen
gibt es das Wort unda - Welle.
Luna ist ebenfalls lateinisch und
bedeutet "Mond". Der zehnte
Elementargeist Maxwell ist ein

36 | NMAG | Mai 06 | www.n-m:

Manche Dschinns aus Golden Sun haben ihren
Namen von Gottern. So auch Zypher,

dessen Namen auf einen
griechischen Windgott
zuriick fiihrt.

schottischer

Wissenschaftler gewesen und
studierte Gase und Elektro-
magnetismus. Im Spiel ist
Maxwell ein Elementargeist mit
unbekanntem Element.

Auch die Stidtenamen und
Namen anderer Personen haben
einen mythologischen Ursprung.
Lord Remiel bedeutet im
Hebrdischen "Barmherzigkeit von
Gott". Im Spiel ist er die
Verbindung zwischen
den Siegeln und Colette,
indem er ihr hilft und

ihren

Fortschritt bei
der Welter-
neuerung zeigt. Der

Name Tabatha ist biblischen
Ursprungs und ist jemand, die
wiedergeboren ist. Es wird jetzt
nicht gespoilert, aber nur ein
Wort: Martel. Martel selbst
stammt von dem lateinischen
Wort fiir Mutter, mater, aber
auch von dem englischen Wort
martyr, was Martyrer bedeutet.
Auch von diesen anderen
Personen sind es nur einige
Beispiele. Bei den Stadte- und
Landschafts-namen fillt auf, dass
die Entwickler einen japanischen
Flair verbreiten

wollen. Mel-
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tokio, Fooji Mountains und
Mizuho. Altamira stammt von
den spanischen Wortern alta
(hoch) und mira (Sicht). Im Spiel
ist die hohe Sicht einmal wegen
dem Riesenrad im Ver-
gnlgungspark und zweitens
wegen den Ereignissen in dem
Park in der Firma. Wer sich noch
ein wenig mehr mit Videospielen
auskennt, dem féallt die
Ahnlichkeit vieler Namen mit
Tales of Phantasia auf.
Ubernommen wurden: Heim-
dall, Sylvarant, Tethe'alla,
Yggdrasill, Niffelheim, Ymir
Forest, Derris-Kharlan, Moria
und Torent Forest. Zu guter
Letzt: Exire. Lateinisch bedeutet
es 'hinausgehen", allerdings
kann es genauso gut vom
englischen "Exil' stammen,

Tales of Symphonia ist ein
mythologisches Spiel. Nicht nur
die ganzen Namen

praw.rs
- * /-\- Y —

und Verhaltensweisen lassen
einem dieses Gefiihl geben,
auch die Musik unterstreicht
dieses Geftihl, man habe ein
mythologisches Spiel.

Mythologie nur in Rollenspielen?
Nun stellt sich nach den zwei
vorgestellten Beispielen die
Frage: Wird Mythologie nur fir
das Genre Rollenspiele benutzt?
Nein, denn viele andere Genres
nutzen auch unter anderem
Mythologie, um die Namen in
den jeweiligen Spielen zu
finden. Doch sie nutzen die
Mythologie nicht so intensiv wie
die Rollenspiele. Vereinzelte
Elemente kommen vor, die aber
nicht die groBe Masse
ausmachen. Beispiele sind die
GameCube-Spiele The Legend
of Zelda und Metroid Prime.
Beide Serien nutzen Mythologie,

also auch die Vorgdnger. Bei

The Legend of Zelda

- The Wind Waker
\ &= fallt die
Namen

snennung der Inseln auf. Es gibt
eine Insel, die Orion heift. Es
sind mehrere Inseln, die wie das
Sternbild Orion angeordnet
sind. Es gibt auch noch andere
Sternbilder. Die Griechen
befassten sich friher mit
Sternzeichen und Sternbildern,
sodass jedes einzelne seinen
Mythos hat. Es lassen sich noch
viele weitere Beispiele
aufzdhlen, nicht nur aus den
oben genannten zwei Spielen.
Haufig finden sich auch Spiele,
die lediglich vereinzelte Beispiele
aufzeigen.

Die groBe Masse bilden also die
Rollenspiele, die Mythologie
nutzen. Dies hdngt mit dem
allgemeinen Aufbau von
Mythen zusammen. Mythen
sind Legenden. Das sind ganze
Geschichten, die sogar parallel
laufen kénnen. Ein Mythos kann
in dem néchsten auftauchen.
Mythologie bedeutet also auch
Komplexitdt, so wie Rollenspiele
sind und auch sein sollten.

Christian Teege,
Gastschreiber von
nfreaks.de

Links Pferd hat seinen Namen
von der Pferdegottin Epona
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wo seid

Der €ube ist die schlechteste aller
Konsolen" Wuuuschh, das hat
gesessen! Aber wer kennt sie nicht, die
Aussagen von Mitschilern,
Forenmembern, "Freunden" [*&hem*]
und anderen Leuten, die sich auf ihr
vermeintliches Konsolenwissen etwas
einbilden? Mir ist das des ofteren
aufgefallen: Nintendos Konsole wird
in der Luft zerrissen und niemand da,
der sie verteidigt. Bis auf einen selbst,
nattrlich... Doch womit soll man ihn
verteidigen, den so heiB geliebten
Wiirfel? SchlieBlich braucht man
Argumente und die sind zuletzt von
Nintendo eher spérlich gesdt worden.
Worauf ich hinaus will: Mochte man
eine Konsole verteidigen, sollte man
am besten von den genialsten Games
schwirmen, die diese zu bieten hat.
Als da wiren Mario Sunshine - ich
liebe es einfach, Isla Deflino immer
wieder von Marios bosem
Doppelgénger zu befreien und die
herrliche Urlaubsstimunng zu
genieBen — Zelda: The Wind Waker -
hab ich erwdhnt, dass es ein
unvergleichliches Gefiihl ist, bei jedem
Wetter {ber ein weites Meer zu
segeln, Sonnen-
unterginge zu
bewundern und
die herrliche
Zelda-Atmos-
phire férm-
lich in sich
auf

Mai 06 | www.n-mag.

Blockbuster,
thr geblieben?

zusaugen? - Tales of Symphonia - was
fur eine herrliche Story! - Eternal
Darkness, Super Smash Bros, Mario
Kart, Metroid Prime, Resident Evil,
Paper Mario 2 .....und und und. Dem
aufmerksamen Leser ist an der
Aufzéhlung dieser Games sicher etwas
aufgefallen. Mal abgesehen davon,
dass ich woméglich zig weitere gute
Titel ausgelassen habe. Genau, sie sind
alle ein wenig, nennen wir es, "betagt".
Wir haben inzwischen April 2006 und
der Cube ist hierzulande nun schon
seit 4 Jahren erhéltlich. Doch wie lange
ist es her, dass wir zum letzten mal
einen richtigen Blockbuster zu Gesicht
bekamen? Jetzt kommt es natlirlich
darauf an, welches Game man als
Blockbuster bezeichnet, und welches
nicht. So waren lang versprochene
Toptitel teilweise schon enttauschend.
Man erinnere sich einmal an Final
Fantasy - Chrystal Chronicels, das
zwar nicht unbedingt schlecht war,
aber den hohen Erwartungen einfach
nicht gerecht wurde. Eines jedoch
kann man mit Sicherheit als
Blockbuster bezeichnen: Resident Evil
4, Capcoms Meisterwerk, welches
ehemals einzig
dem Waiirfel
vorbehalten
sein sollte!

Und wann erschien dieser Titel?
Frithjahr 2005. Und jetzt haben wir
Frithjahr 2006. Dazwischen ein Jahr
gdhnender Leere. Ein ganzes Jahr mit
mehr oder weniger guten Titeln, ohne
herausragende Software. Erschre-
ckend, oder nicht? Man fragt sich fast
schon, was Nintendo das ganze Jahr
iber gemacht hat bzw. was Nintendo
das ganze Jahr iiber nicht gemacht
hat! Ich flir meinen Teil wdre ja
zufrieden, habe ich ja noch langst
nicht alle guten Titel fiir den
Gamecube gespielt und denke, dass
sich die Anschaffung von Nintendos
Konsole, wie eigentlich bei jeder
Nintendo-Konsole, gelohnt hat.
Vielleicht sollte Nintendo fiir Wii aber
bedenken, dass es nicht reicht, nur in
der Anfangsphase (berzeugende
Spiele rauszubringen und die Konsole
dann ihrem Schicksal zu Gberlassen.
Auch darf man sich nicht darauf
verlassen, dass sich die Ware verkauft,
nur weil sie innovativ ist. Nur wenn
man es schafft, die Innovation auch
mit geniigend Klasse zu versehen,
werden die Konsumenten dauerhaft
zugreifen. Pure Innovation, aber
eigentlich nichts dahinter, kénnte
potentielle Kunden abschrecken und
zur Konkurrenz greifen lassen. Doch
das ist ein Thema flr sich. Um auf
meinen Wirfel zuriickzukommen:
wenn jemand das nachste mal
kommt und den Cube runterzieht,
denke ich mir meinen Teil, denn das
letzte Wort ist noch nicht
gesprochen. Und auch, wenn es im
Konsolenkrieg nichts mehr
herumreiBen wird, so ldsst es mich
wenigstens das Fehlen so mancher
Software vergessen. Dieses letzte
Wort lautet: Zelda- The Twilight
Pincess.
Daniel Biischer



<) Andieser Stelle ein grofes Dankeschén an
all unsere Leser, die nach der Marz-
Ausgabe ihr Feedback und ihre konstruk-
tive Kritik an uns geschickt haben und
auch an die User, die in den Foren unserer

Partnerseiten ihre Meinung zum Magazin
abgeben haben. Auchin Zukunft freuen wir uns
sehr tiber eure Kommentare, die ihr ganz
einfach per E-Mail an redaktion@n-mag.de
schicken kénnt.

Ich lese das N-Mag seit der Ausgabe 02/06 und wollte euch einfach
mal richtig loben, es ldsst sich wunderbar lesen und das Layout finde
ich jetzt noch besser als in Ausgabe 02/06.

Am besten gefallen mir solche Berichte wie in Ausg. 02/06 tber
Shigeru Miyamoto und in Ausg. 03/06 Uber Koji Kondo. Flir diese
zwei Berichte machte ich Andreas noch mal richtig loben, da sie echt
super geschrieben sind.

HiNmag!

lhr scheint mir ein sehr gut informiertes Spielemagazin zu sein.
Woher holt ihr euch die News und kénnt ihr mir ein paar Linktipps
geben?

Leserecke INTE RN _|

Umfrageergebnis:

In der letzten Ausgabe wollten wir
von euch wissen, ob ihr verdrgert
dariiber seid einen DS geholt zu
haben, da Nintendo nun schon eine
verbesserte Version angekiindigt und
in Japan bereits auf den Markt
gebracht hat.

So habt ihr abgestimmt:

\v

Bereust du den frithen Kauf deines DS?
Nein: 60%
Ja: A%
I Ich besitzen keinen DS: 17%

Fiir die nachste Ausgabe wollen wir
von euch wissen, ob ihr mehr mit
euren Freunden im lokalen Lan-
Modus oder weltweit mit anderen
Menschen Gber die WiFi-Connection
spielt. Stimmt ab auf n-mag.de.

Das Ergebnis gibt es in der ndchsten
Ausgabe.
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Umfrage 04/06

Auf www.n-mag.de, dem Portal
dieses Magazins, findest du
neben Informationen zum
Projekt auch jeden Monat eine
neue Umfrage. In dieser
Umfrage kannst du die aktuelle
Ausgabe bewerten. Dadurch
kénnen wir intensiver auf die  LEidalsls
Wiinsche unserer Leser LaSislc]s
eingehen. Schau am Besten
gleich einmal nach!
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