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EVOLUTIO

AMIIBO

Wenn sich Mario und Bowser
eintrachtig die selbe Plattform teilen,
dann mussen sie wohl amiibos sein:
Mit seinen erfolgreichen Action- und
Activitiy-Figuren haucht Nintendo
seinen Helden auf ungeahnte Weise
Leben ein. (S. 14)

MONSTER HUNTER 4

Ein Fest fur professionelle Dinojager:
Mit dem 3DS-exklusiven Monster
Hunter 4 Ultimate bringt Nintendo
den bisher einsteigerfreundlichsten
Teil von Capcoms Detail- und Daten-
versessener Monsterhatz nach
Deutschland. (S. 34)

NEW 3DS

Mit dem "New 3DS" bringt Nintendo
die Idealform seiner Hosentaschen-
Hardware. Aufpoliertes Stereoskopie
Feature, extra Kamera-Controller,
verbesserte Technik und amiibo-
Kompatibilitat machen die Neauflage
zum perfekten Spielgeféhrten flir
Couch und unterwegs. (S. 46)

MEHR TESTS

Und es geht weiter: Nach den extra-
langen Storis haben wir uns noch
"Zelda: Majora's Mask 3D" (*. 48),
"Bloodborne" (S. 50), "Final Fantasy
Type-0 HD" (S. 56), "Resident Evil
Revelations 2" (S. 58) und "The Or-
der 1886" (S. 60) zur Brust
genommen.

EVOLVE
Multiplayer-dagd auf das Monster:
Turtle Rock und 2K bescheren uns
eine bestialische Komibination aus
verschiedenartigen Mehrspieler-Me-
chanismen, bei denen vier Spieler Jagd
auf einen funften machen. Die Mixtur
geht vor allem da auf, wo Vollprofis an
den Controllern sitzen. (S. 4)




Multiplayer-Jagd auf das Monster: Turtle
Rock und 2K bescheren uns mit Evolve eine
bestialisch geniale Komibination
aus verschiedenartigen
Mehrspieler-Mechanismen, bei
denen vier Spieler Jagd
auf einen flnften
machen. Am besten
geht die Mixtur auf,
wo Profis an den
Controllern sitzen.

Die Alien-Welt
Shear ist alles andere
als das perfekte Urlaubspa-

Nicht alle Charaktere und Monster sind von
Anfang an wahlbar: Viele Charaktere und Bestien
wollen erst freigespielt werden — wieder andere

miuissen spéter dazu gekauft werden. Die hier radies: Das von schroffen Felsen zer-
abgebildeten Figuren sind allerdings alle im kluftete Gelande ist kompliziert, die Unwetter
Basisspiel enthalten. brutal und die monstrosen Bewohner der vor
Feuchtigkeit dampfenden Dschungellandschaft
alles andere als schon. Oder gastfreundlich.
Besonders ungemdtlich ist 'Goliath': Der mus-
5 - kulose Bursche sieht aus wie eine Mischung
v § \ A el aus Godzilla und King Kong, fletscht mehr
“ / DRV o) 3 /s |} "; L ®F messerscharfe Zahne als der Monster-Knigge
: N ;.. %} it L e = empfiehlt und hat auRerdem eine Mordswut
2 S 2 e N pe : im Bauch. Die lasst er vorzugsweise an den
: v y i { menschlichen Siedlern aus, die daraufhin in
5 'J‘ : . .‘:"' \ T Scharen aus den Kolonien fliichten - vorausge-
3 = - Wp N\ ' setzt, sie werden nicht vorher gefressen. Kurz-
g L7+ / \ = um: James Camerons Pandora ist verglichen
_ i ' 1 = \,‘a mit Shear ein Freizeitpark fir Kleinkinder.
. | J \ Y Nur gut, dass ein hartgesottener Haufen aus
L _ s ——— d Weltraum-Soldnern zur Stelle ist, um den

Riickzug der braven Leutchen zu sichern und
der Kreatur Fell respektive Schuppenhaut Gber
die Lausch-Locher zu ziehen.

Diese Ausgangssituation nutzt Mehrspieler-Ex-
perte Turtle Rock ("Left 4 Dead 2", dt. Version)




fur einen der innovativsten,
aber auch kompliziertesten
Multiplayer-Titel iberhaupt:

Wahrend vier Spieler in die

Rolle des Jager-Quartetts

schlipfen, ibernimmt

der fiinfte den tobenden

Hassklumpen Goliath - oder

einen seiner beiden anderen
Monster-Kollegen, die Publis-

her 2K bei Veroffentlichung

des Titels mitliefert. Denn die

Kreaturen fthlen sich durch die Besucher von
der Erde sichtlich gestort: Minenbau, Schwerin-
dustrie und rasselnde Planierraupen gehen den
Tierchen ordentlich auf den Zeiger. Und nun
tun sie genau das, was jeder tun wiirde, der
ungebetene Gaste los werden will: Sie schmei-
Ren die Besucher raus - und wenn sie dezente
Hinweise wie zertrimmerte Reaktoren oder
Fabrikations-Anlagen nicht verstehen, dann
muss man eben RICHTIG deutlich werden.

Wer mit etwas anderem auf den Putz hauen
will als Goliath, einem fliegenden Riesen-
Oktopus oder einem mit Sichel-armen um
sich prigelnden Teleporter-Geist, der muss

,&' ch allerdings noch etwas gedulden: Bereits

orfeld der Verdffentlichung von "Evolve"

hat 2K bei vielen Gamern fiir Verargerung
gesorgt, weil die Kreaturen als kostenpflich-

te DLCs nachgereicht werden - und zwar fiir
satte 15 Euro pro Bestien-Nase. Ahnliches auf
Heldenseite: Aktuell finden sich in jeder von
insg. vier Charakterklassen zwei Figuren - die
tibrigen Kollegen wollen erst im Laufe des
Spiels freigeschaltet bzw. spater hinzugekauft
werden. So warten aktuell die Neuzugange
Crow, Slim, Torvald und Sunny auf Kaufer - und
zwar fr 7,49 pro Nase. Auch ein neuer Vielfral§
will bereits runtergelanden werden - und zwar
der gigantische 'Behemoth'.

Wir halten die Preisgestaltung ubrigens fur an-
gemessen: Die Moglichkeiten, einen auf Lang-
lebigkeit hin getrimmten Titel wie "Evolve" auf

Der Wraith oder 'Geist" ist
gerade in seiner anfang-
lichen Form deutlich kleiner
als die anderen Bestien

— daber dafir ein duBerst
fahiger und heimlicher
Assassine. Die Spukgestalt
ist nicht nur flink, sie kann
sich auBerdem teleportieren.
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Goliath ist vor allem fur
Einsteiger in die monstrése
Spieler-Disziplin das ideale
Konterfei: Der starke und
aggressive Zweibeiner kan
mit einem einzigen Satz sei-
ner muskulésen Beine groBe
Entfernungen zurticklegen
und ist auBerdem ein duBerst
geschickter Kletterer.

Dauer zu monetarisieren, sind begrenzt. Und
indem 2K vergleichsweise saftige Preise fir
neue Spieler-Konterfeis verlangt, bleibt man an
anderer Stelle von nervigen Zusatzkaufen ver-
schont - unter dem Strich also ein fairer Deal.

Doch abseits der Debatten um die vermeintlich
fiese Preisgestaltung der DLC-Charaktere bzw.
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Der 'Kraken' wiederum wirkt wegen seiner
ausgepragten Mund-Tentakel ein wenig wie
Lovecerafts legendéres Oberbiest Cthulhu —
— und auch hier kann die ozeanisch anmutende
Monstrositat fliegen und bereits aus groBer

Distanz angreifen. Er attackiert die Jager mit
Blitzschlagen, Minen, Erdbeben-Angriffen und
WindstoBen.




Dann kann es leicht mal passieren, dass

sich die Suche nach der fliichtenden Kreatur
zundchst lange und planlos gestaltet, wahrend
sich der Brocken in aller Ruhe einen dicken
Ranzen anfrisst (die Panzerung verbessert sich)
und rasant all seine Evolutionsstufen durch-
lauft. Bis er am Ende schier unbesiegbar ist.

Abhilfe schafft exzessives Training im

Solo- bzw. Kampagnen-Modus: Hier darf
der Spieler noch wahrend des Matches
nahtlos zwischen den unterschiedlichen
Figuren hin und her-springen, um all ihre
Besonderheiten kennenzulernen - auler-
dem wartet die funf Missionen umspan-
nende Mini-Kkampagne ebenso wie beim
Multiplayer-Spiel mit ein paar neckischen
Extras auf. So wirkt sich die Performance
in der einen Mission unmittelbar auf die
Entwicklung der nachfolgenden aus:
Haben es die Jager z.B. nicht geschafft,

Bis der Monsterspieler
jede Angriffsform seines
bestialischen Alter Egos
richtig einzusetzen weiB,

gehen einige Niederlagen
ins Land: Die Kreaturen
wirken zun&chst Uber-
méchtig — doch in den

in einem Staudamm alle Monstereier von der
Platte zu putzen, dann waten sie im Einsatz
danach durch ein Terrain, das vom explodierten
Damm geflutet wurde und in dem sich die
schwimmfahige, Aal-ahnliche Brut der Kreatur
ausgebreitet hat wie eine Seuche.

Am Ende ist "Evolve" ein Mehrspieler-Spekta-
kel, das sich vor allem an Genre-Profis richtet:
Multiplayer-Neulinge tun sich gerade anfangs
reichlich schwer - und lassen sich deshalb am
besten von einem toleranten Experten-Team an
die Hand nehmen. Sonst werden sie anfangs
von der schieren Detail- und Feature-Flut des
Titels berrollt. Haben sie die grundlegenden
Mechanismen des Spiels jedoch erstmal erlernt
und sitzen damit auf beiden Seiten der Jagd
kompetente Profis - dann kann die Mixtur aus
Koop- und Spieler-gegen-Spieler-Schlacht ihre
monstrose Potenz voll auspielen. Und die ist
mindestens so gigantisch wie Goliath.

Am Ende ist "Evolve" ein Mehrspieler-
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Handen eines ungelbten
Spielers haben sie gegen

# eine eingespielte Jager-
Crew keine Chance.
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Spektakel, das sich vor allem an Genre-
Profis richtet: Multiplayer-Neulinge tun
sich gerade anfangs reichlich schwer
— und lassen sich deshalb am besten
von einem toleranten Experten-Team
an die Hand nehmen.

-Monster ist "Evolve" eines der ehrgeizigsten
und ungewdhnlichsten Multiplayer-Projekte
der letzten Jahre - ein Anspruch, der Chancen,
aber auch Risiken birgt: Indem die Féhigkeiten
der Monsterjager nahezu perfekt aufeinander
abgestimmt wurden, ist "Evolve" vor allem
beim Kampf gegen einen cleveren Monster-
Spieler ein Mehrspieler-Erlebnis, wie man es

nicht alle Jahre serviert bekommt. Fordernd.
Spannend. Brutal. Allerdings hat die Festlegung
der Jager-Mannschaft auf je einen Kampfer,
einen Heiler, einen Support-Experten und einen
Fallensteller (der das Monster buchstablich an
die Leine legt und seinen Bewegungsspiel-
raum eingrenzt) auch ihren Preis: Vor dem
Multiplayer-Match darf der Spieler zwar seine
Wunschrolle festlegen - doch diesem Wunsch
wird langst nicht immer entsprochen.
Immerhin: Abseits seines Traum-
helden darf er eine differenzierte
Prioritatenliste festlegen. Also
bereits im Voraus bestimmen,
welche Rolle es denn sein soll,
wenn die erste oder zweite Wahl
mal nicht greifen.

Das Ergebnis ist ein Team aus hochspezialisier-
ten Experten, in dem viele dieser "Experten"
am Ende gar nicht so recht wissen, wie sie ihre
Figur tberhaupt spielen und ihre Spezialfer-
teigkeiten einsetzen mussen - zumindest dann,
wenn sie sich zu schnell und ohne adaquate
Vorbereitung in das Scharmitzel stirzen.

Die riesenhaften Kreaturen des
Monsterspielers sind beson-
ders furios inszeniert. Mit all
ihren Spezialattacken und
furchbaren Angriffen sind diese
Riesen gerade visuell das
Herzstlck des Spektakels.
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SPEZIALISTEN FUR ALLE FALLE:

CHARAKTERE UND KLASSEN

ASSAULT:

Die 'Assault-Klasse ist genau das, wonach sie sich anhort: Ricksichtslose und hart gedrillte Super-Séldner, die
anders als normale Militérs auf den Kampf Mann gegen Monster spezialisiert sind. Zu diesem Zweck bringen
der breitschultrige Markov, der coole Parnell und Augenklappen-Auftrager Hyde ihre eigenen Improvisations-
Geschutze mit auf das extraterrestrische Schlachtfeld: Wahrend Markov die animalischen Bewohner von Shear
mit einem Blitzgewehr unter Strom setzt, werden sie bei einer Begegnung mit Hobby-Zindler Hyde kurzerhand
flambiert oder per Granate vergiftgast. Parnell wiederum schétzt breite Streuung und eine zilnftige Explosion:
Seine Schroftflinte und sein Raketenwerfer eignen sich vor allem fiir den Angriff auf mehrere Gegner, wahrend
ihm eine Dosis von seinem Super-Serum kurzfristig Barenkréafte verleint.

MEDIC:

Auf seinen Mediziner muss das Team besonders achtgeben — denn ohne die heilenden Fahigkeiten des flie-
genden Sanis findet der Kamp gegen Goliath und Monster-Konsorten ein umso jaheres Ende. So schieBt die mit
der 'Medi-Pistole' bewaffnete Val mit wirkungsvollen Heilungsstrahlen um sich, die angeschlagene Kollegen noch
wahrend der Bestrahlung und mitten im Kampf zusammenflicken: Eben noch war der Kémpe dem Tode nahe und
kurz davor, unter dem erbarmungslosen Ansturm des Monsters zu fallen — doch auf einmal prescht er mit seinem
Jet-Pack wieder in den Himmel auf, als wére nichts gewesen. Und gibt dem zéhnfletschenden Feind ordentlich
Saures. Allerdings sind auch die Medics im Gefecht nicht hilflos: So platziert Val mit ihnrem Scharfschiitzengewehr
tédliche Prazisionsschisse, beherrscht ihre Kollegin Caira den Multifunktions-Granatwerfer aus dem Effeff und
schleicht Lazarus dank Unsichtbarkeits-Kraftfeld wie ein todliches Phantom Uber das Schlachtfeld.

TRAPPER:

Bereits zur Zeit des Wilden Westens und der Kolonisierung der Neuen Welt waren Trapper bzw. Fallensteller
an vorderster Front: Indem sie wilde Tiere wie Fuchs, Bér und Karnickel eingefangen und ihnen anschlieBend
das Fell Gber die Ohren gezogen haben, machten sie Profit — und erschlossen nebenbei ganze Landstriche. An
der Spezialisierung auf Fallen-Technik und das Dingfest-machen von wilden Kreaturen hat sich bis heute nichts
geéndert: Ob Teddybér oder Goliath — alles was lebt, atmet und durchblutet wird, kann festgesetzt werden. Die
"Evolve"-Jager bevorzugen fur diesen Job z.B. unter Strom stehende Harpunen — auBerdem kann jeder Trapper
eine Schutzschirm-artige Arena aufbauen, die das Monster daran hindert, sein Heil in der Flucht zu suchen. Doch
vorher muss das Biest erstmal aufgespurt werden — mit Hilfe von Ortungspfeilen, Schallsensoren oder dem sorg-
faltig abgerichteten Dino-Schnappmaul 'Daisy'.

SUPPORT:

Wer jetzt noch immer nicht so recht weiB, welche der oben erlauterten Rollen am besten zu ihm passt, der
versucht sich vielleicht erstmal als Support — denn Unterstitzungs-Charaktere wie der Zigarren-schmauchende
Ex-Trucker Hank, Blechkamerad Bucket und der mit seiner schweren 'Schienenkanone' bewaffnete Cabot sind
echte Allrounder. So sorgt Hank dank seinem Schildprojektor dafiir, dass seine Mitstreiter sogar eine unmittelbare
Begegnung mit Goliath Uberstehen kénnen, wahrend er das Ungetlim mit dem Laser-Schneider selber beharkt.
So richtig weh tut aber vor allem der breit gestreute 'Orbitalschlag', der gleich ein ganzes Gebiet in dampfende
Asche verwandelt. Robo-Kumpel Bucket wiederum deckt die Aliens entweder mit zielsuchenden Projektilen aus
seinem Raketenarm ein — oder aber er baut eines seiner nitzlichen Automatik-Geschosse auf.

BLITZLEOPARD
(MANL-ROVE)

Bei so vielen Figuren und individuellen Talenten verliert man schon mal die Ubersicht. Aber keine Sorge: Ein Blick
auf unsere Tabelle verrat, wer womit das Feuer eroffnet und auf welche Fertigkeiten er sonst noch zurlickgreifen
kann. Uber Klassenfahigkeiten wiederum verflgt jeder Angehorige des jeweiligen Jobs.

JAGER KLASSE PRIMARES ITEM SEKUNDARES ITEM SPEZIALFAHIGKEIT  KLASSENFAHIGKEIT
Markov | Assault Blitzgewehr Sturmgewehr Blitzmine Personlicher Schild
Griffin | Trapper Gauss MP Harpunenwaffe Schallsensor Mobile Arena
Val | Medic Panzerbrechendes Medi-Pistole Betaubungsgewehr HeilungsstoB
Scharfschitzengewehr
Hank | Support Laser-Schneider Schildprojektor Orbitalschlag Tarnfeld
Hyde | Assault Flammenwerfer Minigun Giftgasgranate Personlicher Schild
Maggie | Trapper Maschinenpistole Harpunenfallen Daisy, das Schnappmaul | Mobile Arena
Lazarus | Medic Schallgedampftes Lazarus-Gerat Personliche Tarnung HeilungsstoB
Scharfschitzengewehr
Bucket | Support Zielgelenkter Automatisches Geschlitz Drohne Tarnfeld
Raketenwerfer
Parnell | Assault Multi-Raketenwerfer Schrotflinte Supersoldat-Serum Personlicher Schild
Abe | Trapper Spezial-Schrotflinte Ortungspfeile Stasis-Granate Mobile Arena
Caira | Medic Nalpalm-Granatenwerfer | Heilungsgranaten-Werfer Beschleunigungsfeld HeilungsstoB
Cabot | Support Schienen-Kanone Schadensverstarker Staubmarkierer Tarnfeld

1



Ein Monster verbes-
sert sich: Ebenso
wie die Charaktere
kénnen auch die
Monster durch ste-
tiges Spielen aufge-
stuft und mit neuen,
noch todlicheren
Fahigkeiten ausge-
stattet werden.

Der 'Geist' eignet
sich besonders fur
solche Spieler, die
ihre Widersacher
gerne hinterrlicks

Jetzt bloB3 nicht in
Panik geraten: Wer
dem Monster so
nahe kommt, der
ist nicht zwangs-
laufig todgeweiht.

Mit ausreichender
Rickendeckung
von Support und
Medics kann man
diese Begegnung
Uberleben.

i ABD! : i Ubermannen anstatt D M S : | d M
R H mit der Tur ins . Ie ple mo I
= i Haus zu fallen bzw. mit
B ! massiven Felsbrocken um
sich zu schmeiBen. Die Kreatur
ist vergleichsweise klein, extrem

Das bekannteste "Evolve"-Erlebnis ist zugleich
Y geschickt — und sie kann bei Bedarf das elementarste: Lasst man Modus-seitig zur

=T A hinter ihre Opfer teleportieren. 'JAGD' blasen, dann geht es darum, ein einziges
S v . Monster zu verfolgen und zu erledigen. Der

Zwar besteht jedes "Evolve"-Team aus der selben Klassen-Aufstellung, doch wirklich funktionell ist es
nur, wenn auch jeder mit seinem Charakter umzugehen weiB3. Idealerweise macht die Trapperin hier

p-/ sfjbelzahnbewehrte Brocken ist den einzelnen den Goliath dingfest, wahrend die anderen den Angriff auf den Reaktor zu verhindern versuchen.
i s 3 Jagern zwar uberlegen, doch gegen die Gruppe
g e s als ganzes hat er nichts zu melden - zumin-
~ Rame 000 < . dest anfangs nicht. Schafft es unser Ungetim Behemoth durch die Landschaft witet und mit zerstort haben, sind hilflose Kolonisten in
.. | c = dagegen, sich immer weiter und so lange wie Felsbrocken um sich schmeif3t. die Wildnis geflohen, wo sie jetzt angstvoll
\ = mdglich von seinen Haschern abzusetzen, auf ihre Rettung hoffen. Gesagt, getan: Das
% ey il \.\ = dann wird es mit jeder verstreichenden Minute Mit gleich mehreren Monstern bekommen es Jager-Quartett muss die angeschlagenen
ol g ol e Ll L, machtiger. Der Grund dafir: Goliath (oder die Jager im 'NEST'-Modus zu tun: Das Team Flichtlinge behandeln bzw. wiederbeleben und

MEDIC SUPEORT MONSTER THAFFER

seine anderen Monster-Kollegen) befriedigt wird ausgeschickt, um die Brut der Kreatur zu anschlieBend zum Abhol-Shuttle eskortieren.
seine Fresslust, indem er weniger wehrhafte erledigen, bevor sie aus ihren Eiern schlipfen Sobald enweder die Mehrheit der Kolonisten

Angehorige der heimischen Fauna zu Brei
schlagt und sich dann ihre Uberreste einver-
leibt. Der Gag dabei: Je mehr Happa-Happa das
Monster auf diese Weise in seinen beneidens-
wert effektiven Verdauungstrakt befordert,
desto robuster und starker wird es. Nicht nur,
dass die nahrhaften Snacks seinen Panzer
widerstandsféhiger werden lassen - obendrein

beschleunigen sie seine blitzartige Evolution,
an deren Ende ein gigantischer und selbst von
der ganzen Gruppe kaum noch bezwingbarer

kann. Indessen ist das Monster damit beschaf-
tigt, die noch intakten Eier so schnell wie
maglich auszubriten, um auf diese Weise eine
Armee aus willfdhrigen Bestien zu zichten, die
ihm bei der dibrigen Nachwuchs-Sicherung den
muskulésen und schuppenbewehrten Ricken
freihalten.

Etwas sozialer geht es - zumindest Jager-seitig
- beim Modus 'RETTUNG' zur Sache: Nachdem
die einheimischen Bestien ihre Behausungen

in Sicherheit gebracht oder aber vom Monster
verhackstiickelt wurde, endet die Partie.

Der vielleicht anspruchsvollste und vor allem
hektischste "Evolve"-Modus ist die 'VERTEIDI-
GUNG': Ein Transportschiff voller Zivilisten muss
noch volltanken, bevor es endlich abheben
und in den Orbit der lebensfeindlichen Welt
abheben darf. Das Problem: Schaffen es die
Kreaturen vorher, den Generator der Tankanla-
ge zu zerstoren, ist die Mission gescheitert.




Link, Mario, Samus,
Kirby, Pit, Bowser und
Megaman treten in
einem Spiel auf - und
hauen sich dabei auch
noch ordentlich auf die
Nase? Was ist denn
hier los? Ganz klar: Die
"Super Smash Bros."
sind los — und mit
ihnen die amiibos.

Die amiibos haben

sich zwar langst

verselbstandigt,

waren aber zunachst
vor allem ein "Super Smash
Bros."-Accessoire. Die gleich-
artigen Posen verdeutlichen die
Verwandtschaft.
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Nintendo ist seit jeher ein Spezialist darin, sich
neu zu erfinden - und selbst dann mit Pauken
und Trompeten zuriick auf der Bildflache zu
erscheinen, wenn man sie schon Iangst abge-
schrieben hat: Nach der erfolgreichen 8Bit- und
16Bit-Ara folgte erstmal eine lange Phase

der Stagnation, in der man die Pole Position
im Bereich der stationaren Konsolen an Sony
abgeben musste. Wahrend N64 und Gamecube
der damals bermachtigen PlayStation-Familie
nicht viel entgegenzusetzen hatten (zu den
offensichtlichsten Grinden zahlte vor allem
das kritisch lange Festhalten Nintendos an der

eigentlich Gberholten Modul-Technologie),

war es das zunehmend florierende Handheld-
Geschaft, das den zeitweise totgeglaubten
Hersteller zuriick auf den Plan brachte. Der fast
schon abgeschriebene Gameboy lief durch die
Veroffentlichung der knuddeligen "Pokemon"
noch mal zu angeahnter Hochform auf und
erfuhr in Form des 'Gameboy Color' eine
erfolgreiche Neuauflage - das Resultat war ein
ungeahnter Nintendo-Hype, der den promi-
nenten Spiele-Helden des Herstellers noch mal
ordentlich Rickenwind gab und sie starker
denn je von Trivialitdten wie technischen

Mario, Luigi,
Prinzessin
Peach und Toad
sind langst zu
weltbkeannten,
popkulturellen
lkonen gewor-
den, die selbst
manchen Disney-
Charakter in
seine Schranken
verweisen. Jetzt
gibt's die Helden
endlich als offizi-
elle und standar-
disierte Figuren
fur Regal bzw.
Konsole.

Figuren wie ‘ GAMES

Daten und kalten Hardware-Specs entkoppelte.
Kurzum: Mario, Link, Samus, Kirby, Pikachu &
Co. sind immer cool - ganz gleich, auf welcher
Hardware sie laufen.

Eine Botschaft, die Nintendo auch dann zum Er-
folg verhalf, wenn die Hardeware Performance-
seitig hinter den Mitbewerbern zuriickstand:
Wii und DS bzw. DS-i punkteten durch die po-
tente Kombi aus prominenten, familienfreund-
lichen Helden und neuartigem Kontroll-Konzept
- und das gleich so sehr, dass vergleichsweise
luxuriés ausgestattete Gamer-Systeme wie
Xbox 360, PS3 oder Sonys mobile PSP nur

"Super Smash Bros." macht auch ohne
amiibos Laune, doch gerade beim
Multiplayer-Spiel macht die Aktivierung
und Bespeicherung der eigenen
amiibo-Figur ein wesentlichen

Reiz des Spiels aus.

Helden wie Bowser und Fox McCloud laden hier zum effektvollen Handkanten-Stelldichein: Die amii-
bo-Pendants der digitalen Promis sehen ihren Vorbildern zum Verwechseln &hnlich.
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noch Staub schlucken konnten. Ein bisschen
komplizierter wurde es fiir den japanischen
Videospiel-Primus erst, als man sich dazu
gezwungen sah, der zu stark gealterten Wii
einen Nachfolger zu spendieren: Wie ihr Vor-
ganger sollte die WiiU vor allem durch ebenso
neuartige wie ungewdhnliche Eingabe-Features
punkten. Der Schulterschluss aus klassischer,
stationarer Konsole fir die TV-Verstopselung

Der Vergleich zwischen Charakter-
Auswahl-Abbildungen und amiibo-
Gruppenfoto verdeutlicht, wie sehr

sich Figuren und Ingame-Charaktere
ahneln: Schonere und detailreichere
Nintendo-Artikel sucht man vergebens.

LINKS: Den méchtigen
"Hyrule Warriors"-
Drehkreisel erhélt
man, indem man das
Spiel startet und dann
einen Link-amiibo auf
dem NFC-Feld des
Gamepads platziert.
Zur Belohnung wird
die machtige Waffe
prompt geliefert.

und Tablet-artigem, Touchscreen-bewdhrten
Controller sollte nicht nur trendig und innovativ
werden - obendrein 13sst das ungewdéhnliche
Konzept zum ersten Mal Ruckschliisse darauf
zu, dass der Mario-Hersteller daran arbeitet,
die TV- und Handheld-Welt endgltig zusam-
menzufihren. Ein Plan, der nur konsequent
wadre - immerhin hat man sich bereits in der
Vergangenheit als Innovator hervorgetan,

indem man portable Systeme wie den Game-
boy Advance ber spezielle Adapter mit dem
jeweils groRen Konsolenbruder verlinkt hat.
Um dem Spiel besondere Features zu entlocken
oder das Mehrspieler-Erlebnis aufzupeppen.

Trotzdem ging die WiiU-Rechnung zunéchst
nicht ganz auf: Viele Gamer hofften darauf,
dass der Hersteller nach der Wii endlich wieder
mit einem Performance-starken System
auftrumpfen und die Schlacht um die neue
Konsolengeneration mit einer vollen Breitseite
er6ffnen wiirde. Doch die erste Generation an
WiiU-Spielen entlarvte das System zundchst
mal als Hardware auf Xbox-360- bzw. PS3-Ni-
veau - und nicht als das luxurios erhofft hatten.
Inzwischen ist diese Diskussion wieder vom
Tisch: Fulminant inszenierte Titel wie "Mario
Kart 8", "Bayonetta 2" oder "Hyrule Warriors"
unterstreichen eindrucksvoll einen schlich-

te Tatsache, die Nintendo-Fans schon seit

Jahren wissen: Die Vater von Mario, Link & Co.
beschéftigen die beste Entwickler-Mannschaft
des Planeten - und die kitzeln aus einr WiiU
mehr raus als die meisten anderen aus einer
PS4 oder einem Hochleistungs-Spiele-PC. Dass
"Gut Ding will Weile haben" ein ausgespro-
chenes Firmen-Motto zu sein scheint, war nicht
nur zum Start der Wiil zu spiren - auch die
jingsten Verschiebung des herbeigesehnten
WiiU-"Zelda" verdeutlicht, dass man sich gerne
Zeit nimmt. Zeit, um das bestmdgliche Ergebnis
abzuliefern und das Unmégliche maglich zu
machen.

Das Erstaunliche daran: Wo sich andere Firmen
nach einer solchen Release-Verschiebung
einem massiven Online-Shit-Storm ausge-
setzt sehen, da bleibt die Kritik an Nintendo
iberschaubar. Mehr noch: Die meisten Fans des
Konzerns sind so treu, dass sie die Vespatung
nicht nur ohne groRes Murren hinnehmen - sie

heiRen sie auch noch regelrecht willkommen!
Der Producer des 'Zuspatkommers' macht per
Video einen héflichen Knicks vor der Commu-
nity, erklart sichtlich geknickt die Hintergrinde
der Verzégerung - und sein 'Publikum' applau-
diert. Denn die Fans wissen: Sie kénnen sich
auf die Aussage verlassen - und fir das fertige
Produkt wird sich das Warten am Ende umso
mehr gelohnt haben.

In einem Interview mit Gamespot erklart
Nintendos ehemaliger Indie-Chef Dan Adelman

GAMES

Hochkaratig produ-
Zierte WiiU-Titel wie

die "Super Smash
Bros." verdeutlichen
eindrucksvoll, welchen
Detail- und Effekt-
Reichtum Nintendo aus
der Hardware kitzelt. Da
werden selbst PS4 und
Xbox One neidisch.

mogliche Grinde fir die fast schon legendare
Liason aus Gemytlichkeit und Verldsslichkeit,
die den Publisher seit jeher auszeichnet:
"Nintendo ist nicht nur eine japanische Firma,
es ist vor allem eine Kyoter Firma", erklart der
einstige Boss der Independent-Division und
spielt damit auf den Herkunftsort der Firma
an. Der ist namlich laut Adelman weit mehr
als ein zweites Tokyo fur Anagramm-Liebhaber
- es ist vor allem der vermutlich konserva-
tivste Standort, in dem ein Konzern wie das
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Ganz besonders-

niedlich: Die stBe

Rosalina und ihr

Stern wurden

als amiibo bis

ins letzte Detail
nachgebildet. Sogar
an Ohrring und Anhanger

haben die Kinstler gedacht.

Dank ihres ph&anomenalen Erfolgs wird
die amiibo-Integration allmahlich zum
Standard-Feature: Bei "Mario Party
10" haben die Figtirchen einen eigenen
Modus. Je nach nach amiibo wird hier
ein anderes Brett bespielt.

24

Selbst Rollenspiel-
Spektakel wie das flr
den 3DS neu aufgelegte
"Xenoblade Chronicles"
greifen auf amiibo-Kom-
petenzen zurlck.

Das Vorzeige-Spiel fir amiibos ist und
bleibt "Super Smash Bros.": Durch die
Platzierung des Helden auf Gamepad
bzw. New 3DS werden der person-
liche Held und sein Spielfortschritt ins
Kampfgeschehen gebeamt.

Mario-Imperium Uberhaupt angesiedelt sein
kann. Adelman fiihrt weiter aus: "Fir alle,

die sich darunter nichts vorstellen kdnnen:

In Kyoto ansassige Firmen sind fir andere
Japaner ungeféhr so wie japanische Firmen
sonst auf westliche Unternehmer wirken." Oder
mit anderen Worten: Stockkonservativ. Doch
immerhin gibt es daftr auch ein freundlicheres
Wort: 'Traditionsbewusst'.

Geboren aus diesem Traditionsbewusstsein
durchlaufen laut Adelman fast alle Ent-
scheidungsfindungen bei Nintendo so viele
Stufen, Instanzen und Diskussionen (bei

denen hoflich die Meinung jedes einzelnen
beriicksichtigt werden will), dass der Konzern
manchmal erscheint wie ein Dickkhauter, der
sich gemachlich seinen Weg durchs Unterholz
bahnt. Immerhin: Er kommt zwar nur langsam,

g

N R
TREASURE TRACKER

Waéhrend nicht im Spiel auftretende
Charaktere nur flr Extraleben-Segen
sorgen, schaltet der amiibo von Titelheld
Toad einen eigenen Spielmodus frei: Mit
ihm verwandelt sich jeder bereits geldste
Level in ein lustiges Versteckspiel.

Dass sich Nintendo seiner eigenen Geschichte verwur-
zelt fuhit wie kaum ein anderer Spielehersteller, das hat
uns seit Marios und Donkey Kongs erstem Abenteuer
eine Geschichte einzigartiger und sensationell langlebiger

Marken beschert.

aber dafr sicher ins Ziel. Dass sich Nintendo
seiner eigenen Geschichte verwurzelt fihlt
wie kaum ein anderer Spielehersteller, das
hat uns seit Marios und Donkey Kongs erstem
Abenteuer eine Geschichte einzigartiger und
sensationell langlebiger Marken beschert. Wo
andere Firmen einstige Pixel-lkonen langst
hinter sich gelassen haben, da sind wir auf
Nintendo-Systemen noch immer mit den
selben alten Bekannten unterwegs wie vor

Wer in "Mario Kart 8" gerne mit seinem
eigenen Mii Uber die verzwirbelten
Pisten braust, der freut sich bei der
Positionierung ausgewahlter amiibos wie
Mario, Yoshi, Peach oder Samus Uber
todschicke Mii-Kosttime.

rund drei Jahrzehnten. Manch einer mag es

als Stagnation oder mangelnden Mut zum
Neuen bezeichnen, dass wir nach all dieser Zeit
noch immer mit demselben schnurrbartigen
Latzhosen-Klempner, demselbem griin gewan-
deten Wicht, demselben rosafarbenen Gummi-
Knodel und eben genau der intergalaktischen
Kopfgeldjagerin unterwegs sind, mit denen wir
bereits zu seligen 8Bit-Tagen die Pixel-Pampa
aufgemischt haben. Doch die Art und Weise,

Auch der Massenschlacht im "Zelda"-
Universum hat man per Update launige
amiibo-Features spendiert: Link und
einige andere amiibos schalten legen-
dare Extrawaffen frei, wieder andere
frischen die Rubinkasse auf.

N
: \CUDENRME

.NIN'I:EN DE 3DS

"Codename S.T.E.A.M." bietet knallharte
Rundenstrategie fur Genre-Profis. Wer
das 3DS-Spiel mit "Fire Emblem"-
amiibos kurzschlieBt, der darf die
Fantasy-Recken anstelle der sonst
Ublichen Charaktere in die Schlacht
schicken.

Auch das Knetgummi-artig gestaltete
Touchscreen-Abenteuer um den kleinen
rosa Knodel unterstitzt amiibos: Welche
Features die Platzierung von Kirby-,
Dedede- oder Metaknight-amiibo akti-
viert, ist allerdings noch unbekannt.
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Das bereits auf der Wii hochgelobte Japano-
RPG "Xenoblade Chronicles" kommt jetzt auch
fir den New 3DS. Der amiibo zu Frontmann

Shulk schaltet Ingame-Bonusmiinzen frei.

mit der man in Kyoto wohldosierte Innovation
mit altbekannten Trademarks und Erkennungs-
merkmalen vermischt, um die Helden von
gestern ins morgen zu Gberfihren und dabei
weiterhin artgerecht zu halten - die sucht in
der gesamten Videospielbranche ihresgleichen
und wird im Entertainment-Dschungel allenfalls
von Disney erreicht.

Wahrend selbst das Reich der Micky Maus in
den letzten Jahren immer weniger dafir getan
hat, um seine alten Helden liebevoll zu pfle-
gen, da war man bei Disney den Bewohnern
vom Planeten Nintendo in einer Disziplin doch
stets voraus: Obwohl Micky, Donald & Co. im
eigentlichen Unterhaltungs-Universum schon
seit langem an chronischer Unter-Prasenz
leiden, so finden sich M&use-Ohrchen und En-
tenschnabel doch auf unzéhligen Merchandise-
Produkten wieder. Die typischen Silhouetten
beider Comic-Helden und ihrer Verwandtschaft
sind omnipotent und langst so etwas wie ein
eigener Style - der notfalls auch ohne das ihm
eigentlich zugrunde liegende Produkt tberle-
ben kann.

Nintendo-Fans dagegen haben sich bis vor
kurzem noch ziemlich schwer damit getan,
wenn sie ihre Lieblingshelden in ikonischer
Form auftreiben wollten: Offiziell durch den
Hersteller autorisierte oder gar mit-gestaltete
Merchandise-Artikel waren auRerhalb von
Japan Mangelware. Wer z.B. den knuffigen
Kirby durch ein verspieltes Abenteuer begleiten
wollte, der wurde schnell findig - suchte er
dagegen ein herziges Abbild des pummeligen

Wesens, um es auf Anrichte bzw. Schreibtisch
zu positionieren, dann guckte er meistens in
die Rohre.

Bis jetzt: Befligelt durch die von Activisions
"Skylanders" ins Leben gerufene Idee einer
digitalisierbaren Action-Figur mit interak-
tivem Zusatznutzen hat Nintendo eine der
erfolgreichsten Figuren-Reihen iiberhaupt ins
Leben gerufen. Nach dem durchschlagenden
Erfolg von Eons Helden-Crew und Disneys
"Infinity"-Rasselbande erschien die Ankindi-
gung einer artverwandten 'Nintendo-Spezies'
vielen zundchst wie ein verzweifelter "Wir
auch!"-Hilferuf - doch bereits Vorzeige-Analyst
Michael Pachter von Wedbush Morgan hat
den Plastikzwergen von Anfang an eine groRe
Zukunft prognostiziert. Seine Argumentati-
on: Wenn Nintendo es schaffen wiirde, den
Figirchen einen alle relevanten Releases

umspannenden Digital-Nutzen zu bescheren
und sie ordentlich im Handel zu positionieren,
dann hatten die "amiibos" das Potential dazu,
nicht nur ihre eigene Plastikhaut zu verkaufen,
sondern obendrein gleich Nintendos gesamtem
Unterhaltungs-Universum den Ricken zu star-
ken. Die Idee dahinter schien glasklar: Indem
man die kleinen Spiele-Promis so aggressiv
wie maglich in den groRen Fachhandelsketten
platziert, sichert man den Charakteren eine
Omnipotenz, der sich kein Fan entziehen kann.
Und tatsachlich: Wir haben bei Kaufhaus-Ketten
und Indie-Stores nachgehakt - und fast Gberall
haben uns die Handler bestatigt, dass langst
nicht nur solche Sammler zum amiibo greifen,
die zuhause WiiU respektive 3DS stehen haben.
Viele wéaren mit den Nintendo-Figuren aufge-
wachsen und kaufen sich ihre Jugend-Helden
deshalb zundchst ausschlieRlich fars Regal - bis
es sich der eine oder andere schlieBlich doch

v |
Nintendo es s wiirde, den F

alle relevanten Releases umspannenden D

zu bescheren und sie ordentlich im Handel

nieren, dann hétten die "amiibos" das Pote

nicht nur ihre eigene Plastikhaut zu verkaufen,:

| _@bendrein gleich Nintendos gesamtem Unterhaltungs-"
] m"sum den Riicken zu. stérken.

' /

PE

o
9 Shulk ist ein ideales Beispiel flr
& den Detailreichtum der amiibos:
Der Rollenspielcharakter ist als
Ingame-Charakter unglaublich
& komplex gestaltet — und sein
b amiibo-Pendant wurde ihm
perfekt nachempfunden.
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Der dicke Bowser gehort zu
den Figuren, die inzwischen in
zwei unterschiedlichen amiibo-
Ausfuhrungen erhéltlich sind: Die
"Smash Bros."-Version zeigt ihn in
der selben Pose wie im Prligelspiel
— fUr die etwas gréBere "Super
Mario"-Variante dagegen hat
man den Fiesling neu inter-

s\ pretiert.

B W

noch dberlegt, ob er den kleinen Kerlchen nicht
auch im Spiel eine Chance geben sollte. Und
sich dafir die passende Hardware zulegen.

Dabei beschranken sich die Ingame-Interakti-
onen von Mario, Bowser & Co. langst nicht nur
auf die pompas prasentierten "Super Smash
Bros.": Die waren gerade anfangs die primare
digitale Daseinsberechtigung fir die Figir-
chen (nicht umsonst gleichen die Posen der
Kunststoff-Helden exakt denen aus dem Cha-
rakterbildschirm des Spiels), doch inzwischen

steht eine ganze Reihe von bereits erhéltlichen
bzw. noch kommenden Highlights auf der Liste,
die Nintendos Sammel- und Liebhaber-Klein-
ode unterstiitzt. Manche Titel kommunizieren
mit allen verfigbaren Figtrchen, anderen nur
mit einigen wenigen... und wieder andere
gestehen einem einzigen Charakter besondere
Features zu, wahrend seinen amiibo-Kollegen
lediglich die Rolle einer netten Dreingabe zu-
kommt. So schaltet in "Captain Toad: Treasure
Tracker" nur der amiibo des kleinen Titelhelden
einen speziellen Spielmodus frei: Wer das
Kerlchen bei Buchseiten mit der Abbildung

"Hyrule Warriors" hat
mit dem bekannten
"Zelda"-Konzept

nur wenig zu tun —
trotzdem lasst es
uns angenehm tief
in die fantastische
Spielwelt Hyrule
abtauchen.

bereits geldster Levels
auf dem NFC-Symbol
('NFC' fir 'Near Field
Communication' halt)
platziert, der darf den kleinen Pilzkopf in einen
Versteck-Modus des jeweiligen Abschnitts
begleiten. Hier gilt es, ein 8Bit-Pixelabbild des
Helden zu finden - und das ist nicht selten
derart gemein versteckt, dass man auch das
letzte Detail des Szenarios von allen Seiten
in Augenschein nehmen muss, bevor man es
lokalisiert hat. Aber Toads amiibo-Kollegen
machen sich ebenfalls nitzlich: Wer statt des
Titelhelden z.B. Ekelpaket Bowser oder den
Blaster-bewdhrten Megaman auf das Gamepad
bugsiert, der bekommt - je nach Figur mehr
oder weniger - Bonusleben geschenkt. Nette




Als Frontmann von
Nintendos Boxspiel-
Reihe "Punch Out!" gehort
Little Mac zu den weniger
prominenten Nintendo-
Charakteren. Der amiibo
des Boxers ist allerdings
hochbegehert und zahlt
zu den besonders
raren Figuren.

Prasente winken auch beim amiibo-Besuch in
"Hyrule Warriors": Wahrend fir Figuren wie die
Toon-Version von Frontelf Link z.B. coole Extra-
Waffen im Inventar landen, peppen andere
Figuren immerhin noch die Rubinkasse auf.
"Mario Kart" hingegen versteht sich zwar nicht
mit allen amiibo-Figuren, aber dafir bescheren
uns coole Spiele-Promis wie Mario, Bruderherz
Luigi, Prinzesschen Peach, Reitdino Yoshi oder

GAMES

Die Helden aus "Fire Emblem Awakening" werden mit Hilfe ihrer amiibo-Gegenstlicke in die
Steampunk-Welt von "Codename S.T.E.A.M." importiert.

Dschungel-King Donkey Kong schicke Kostime:
Wer seinen Mii z.B. vor einem Multiplayer-Ren-
nen in ein todschickes Samus-Outfit schlipfen
lasst, der kann sich selbst dann der neidischen
Blicke seiner Widersacher sicher sein, wenn er
beim Rennen nur auf den hinteren Pldtzen lan-
det. Auf diese Weise verliert man wenigstens
mit Stil!

Doch auch wer den 'New 3DS' besitzt, darf sein

Spielerlebnis durch den Besuch von Nintendos
kleinen Kumpels aufpeppen - denn anders als
der herkémmliche 3DS verfigt die aktuellste
Version der Stereoskopie-tauglichen Hosenta-
schen-Konsole Gber einen NFC-Chip: Platziert
man z.B. im steampunkigen Strategical
"Codename S.T.E.A.M." (ab Mitte Mai erhéltlich)
einen der seltenen "Fire Emblem"-Charaktere
auf dem Touchscreen, dann darf man den

Piloten-Fuchs Fox McCloud
kennen langst nicht alle
Spieler ohne sein Raumschiff
— denn zu FuB hat er sich
bisher nur im kolossalen
"Starfox Adventures" fiir
den Gamecube blicken
lassen.

"Kid Icarus"-
Action-Engel Pit
gehdrt bis heute
zu den schonsten amiibo-
Charakteren. Seine filigran
modellierten Fligel und der
reich verzierte Bogen sind
echte Hingucker.

°
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Wer sich fur Nintendo Figlrchen begeistert und die Sammiung e
komplettieren méchte, der kann sie bereits fest in den monatlichen
Budget-Plan integrieren: Seit dem Start erscheinen fast jeden Monat
neue Charaktere — bald sind Wterich Wario, "Earthbound"-Held Ness,
Glurak und Daraen aus "Firem Emblem" an der Reihe.

schwertschwingenden Helden ins Spiel impor-
tieren und mit ihm anstelle der angestammten
Charaktere Aliens pulverisieren.

Nicht ganz so aufregend, aber immerhin nitz-
lich ist die Platzierung von Blondschopf Shulk
im Options-Meni von "Xenoblade Chronicles
3D": Wer den seltenen amiibo des Rollenspiel-
Frontmanns besitzt, bekommt dafir kostbare
Ingame-Munzen spendiert.

Kurzum: amiibos sind nicht nur schick, sondern
auch ganz schon ntzlich. Und auBerdem
extrem begehrt: Seit der Einfihrung sind
Charaktere wie die "Wii Fit"-Trainerin, die "Fire
Emblem"-Helden, Xenoblade-Schwinger Shulk

oder Kirbys Pinguin-artiger Gegenspieler Konig
Dedede inzwischen begehrte Raritdten und
werden auf amazon bzw. ebay zu Hochstprei-
sen gehandelt.

Zugegeben: Fir alle, die ihre Sammlung kom-
plettieren méchten, ohne dafir ein Vermogen
ausgeben zu missen, ist das ein ausgespro-
chenes Argernis - aber dafiir illustriert es
iberdeutlich die immense Nachfrage und den
Kultstatus der Figuren, die auBerdem das Pro-
jekt WiiU bei vielen Fans endgiiltig rehabilitiert

haben. Denn abgesehen von ihrem
schnieken Look und praktischen

bis launigen Interaktions-Features
schaffen die amiibos noch ein
weiteres Kunststiick: Sie sorgen
dafir, dass Nintendo unabhéngig
von seinem Spiele-Release-Plan je-
derzeit und Uberall prasent ist - in
den Handler-Regalen und in den Képfen bzw.
Taschen seiner Fans.

Ein Umstand, der den "Triumphzug der
Plastikzwerge" auch beim bevorstehenden
i0S- bzw. Android-Gang des Herstellers zum
Zinglein an der Waage machen kénnte: Weil
sich die amiibos nicht wie bei den "Skylanders"

Auch das inzwischen
zehnte "Mario Party"
wartet mit einer coolen
Kombi aus Brett- und
Minispielen auf. Mit
Hilfe der amiibos las-
sen sich ein eigener
Spielmodus und neue
Bretter aktivieren.

auf einen einzigen Spieletitel beschrénken,
sind sie ein wahrer Geniestreich in Sachen
bergreifender Markenpflege - d.h. sie helfen
auch dann dabei, Lust auf Nintendo-Spiele zu
machen, wenn sie auf Fremd-Systemen wie
iPad bzw. iPhone laufen.

Und dass die Lust auf Nintendo-Produkte

so grof ist wie schon lange nicht mehr, das
beweisen nicht nur die amiibos - auch abseits
der kleinen Kunststoff-Kerlchen sind Mario
und seine Clique so prasent wie selten zuvor.
Ferngesteuerte Carrera-Autos, Plischtiere,
T-Shirts - dhnlich wie Disneys Mega-Maus ist
auch der Klempner-Clan eifrig dabei, ein reges
Eigenleben zu fihren und sich von seinem
angestammten Produkt-Terrain zu entkoppeln.

GAMES

Manche amiibos erfah-
ren dieser Tage eine
Neuauflage: Figuren
wie Mario, Bowser
und Yoshi werden

mit neuer Pose vom
"Smash Bros."-Kosmos
in das "Super Mario"-
Universum Uberfuhrt.
Die neuen Varianten
haben einen roten
Sockel und sind einen
Tick groBer geraten.
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Der Auftakt zur Monsterjagd ist
ebenso spektakular wie clever:
Eigentlich will der frischgeba-
ckene Jager gemUtlich Kurs auf
die Versammlungshalle nebst
angeschlossener Siedlung
nehmen, doch ein besonders
dicker Urzeit-Brocken macht
ihm einen Strich durch die
Rechnung. Capcom nutzt

das Gefecht an Bord eines
Sandschiffs als eine Art Tutorial.

34

Ein Fest fur professionelle %

Dinojéger: Mit dem 3DS-exklusiven S8

Monster Hunter 4 Ultimate bringt | \\§\
Nintendo den bisher einsteiger- RS
freundlichsten Teil von Capcoms

Detail- und Daten-versessener

Monsterhatz nach Deutschland.

In Herkunftsland Japan bricht Capcoms "Mons-
ter Hunter"-Serie seit jeher einen Verkaufsre-
kord nach dem anderen, doch in Deutschland
ist die Jagd auf Urzeit-Viecher und ihre so
praktisch verwertbaren Uberreste noch immer
ein recht unbeschriebenes Blatt: Bei Teil 3 (Wi,
spater fur WiiU und 3DS) hat sich Nintendo
hochstpersonlich um die Vermarktung des Ti-
tels gekimmert, um ihn auch in unseren Brei-
ten populdr zu machen - doch so prominent
wie in ihrer Heimat sind die Dino-Hascher noch
nicht. Der Grund: Die Hatz auf das Mega-Mons-

ter Lagiacrus hat es gerade Serien-Einsteigern
nicht leicht gemacht.

So betrachtet hat "Monster Hunter 4 Ultimate"
die besten Voraussetzungen, den Durchbruch
doch noch zu hinzukriegen: Die berarbeitete
Version des bereits 2013 in Japan veroffentlich-
ten "Monster Hunter 4" gibt sich ndmlich extra-
viel Mihe, angehende Monster-Schlachter

bei der Hand zu nehmen. Z.B. dann, wenn es
darum geht, ihnen das ungewdnliche Missions-
System naherzubringen, bei dem ein Auftrag

GAMES

immer strikt nach dem anderen abgearbeitet
werden will bzw. sich die unterschiedlichen
Jobs nicht miteinander mixen lassen. Und der
Jager erst dann durch das Stadttor ins offene
Feld darf, wenn er eine Mission angenommen
hat. Oder die Notwendigkeit, SpieBe mitzuneh-
men, um die aus den Beutetieren herausge-
schnippelten Steaks wber offenem Feuer zu
rosten - und zwar keine Sekunde zu lang, denn
sonst wird aus dem "blutigen" bzw. "gerds-
teten Steak" ein "verkohltes" Exmplar! Weitere
wichtige Uberlebensregeln wie das Mitfihren
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Player

Besonders dicke Boss-Brocken
wie dieses Kréten-artige,
amorphe Getier erledigen

wir am besten als Gruppe.
Mitspieler finden wir u.a. in der
Versammlungshalle.

von Wetzsteinen (fr das regelmaRige Schlei-
fen der schartig gekdmpften Klinge) oder das

hingebungsvolle Kombinieren unzahliger, teils
absurd anmutender Objekte wollen ebenfalls

ordentlich einstudiert werden.

Kurzum: "Monster Hunter" ist auch in seiner
vierten Inkarnation ein birokratisches
Schwergewicht, das seine zahllosen Regel-
und Spielmechanismen zeitweise ernster zu
nehmen scheint als den hemmungslosen und
unverfélschten Spal8 an der Jagd.

Und das ware jammerschade: Denn mit
wuchtigen, anfangs noch schwerfalligen
Hieben tbergroBes Echsengetier zu jagen,
den Schuppenviechern hinter Felsen und im
hohen Gras aufzulauern und ihren vielzah-

Player 1
BN | Francis
S Stefano

nigen, gierigen Schnappmaulern mit flinken
Roll-Mandvern auszuweichen - das macht
einen HeidenspaR. Und das, obwohl es bei
Capcoms systemisch-systematischer Reptilien-
Nachstellerei im Grunde nur darum geht, die
Uberreste der groBen Schreckensechsen in den
komplexen Ressourcen- und Crafting-Kreislauf
des "Monster Hunter"-Universums zu tber-
fuhren. Eines Universums dbrigens, das sein
dicht gespanntes Geflecht aus Fertigkeits- bzw.
Objekt-Wechselwirkungen, frisierten Statuswer-
ten und unzahligen anderen Jagd-Tricks hinter
einer derart charmanten und farbenkraftigen
3D-Kulisse versteckt, dass man als 3DS-Besitzer
gar nicht anders kann, als mit der fahrenden
Jagerstadt und dem sie umgebenden Drachen-
Getier zu liebaugeln. Verspielte Details wie

Unsere Einstiegswaffe
ist ein eher unspekta-
kuléres, Katana-artiges
Schwert — doch je
mehr Ressourcen wir
erobern, desto dickere
und vor allem bizarrere
Prigel kénnen wir

uns beim anséssigen
Schmied herstellen und
veredeln lassen.




Die meisten Widersacher
sind fast schon natur-
getreue Abbildungen
bekannter Dinosaurer-
Spezies — doch gerade
bei den besonders
groBen Brocken haben
Capcoms Designer
ordentlich die Fantasie
spielen lassen.

der Katzen-Gefahrte des Jagers, der sich bei
der Jagd drollig dicht an den Boden prest, vom
wind Gber die Ebene gepeitschtes Herbstlaub
oder die ausgiebigen, Comic-artigen Fressgela-
ge machen "Monster Hunter 4 Ultimate" eben-
so zum Grafik- wie zum Gag-Schwergewicht.

Dass die Dino-Jagd diesmal auch bei "Mon-
ster Hunter"-Neulingen eine ausgesprochen
gute Figur macht, ist vor allem der liebevoll
ausgearbeiteten Einfihrung geschuldet. So
helfen wir an Bord eines Sandmeer-Schoners
dessen Kapitan und Karawenfihrer, als der
rustikale Pott von einer gigantischen Kreuzung

aus Wal, Drache und Sandwurm attackiert wird.
Wahrend wir die Kanonen an beiden Seiten
des Schiffs immer wieder ausrichten, um das
Monstrum artgerecht zu harpunieren, lernen
wir die ersten, grundlegenden Bewegungen.
Laufen und Abrollen geht angenehm leicht
von der Hand - und wer auerdem entwe-
der einen New 3DS mit seinem bequemen
Kamera-Kontroll-Knubbel oder zumindest

das "Schiebe-Pad Pro"-Zubehor besitzt, der
hat den Kampf um das Schiff jederzeit unter
Kontrolle. Und das selbst in dem Moment, an
dem der schusselige Karawanenfihrer seinen
Schlapphut verliert - sodass wir das schuppige

Ungetim regelrecht entern missen, um ihm
die Kopfbedeckung des Chefs vor den Nasenl6-
chern wegzuschnappen. Trotzdem sind wir dem
ibermachtigen Viech nicht gewachsen: Derweil
wir uns der mobilen Stadt 'Val Habar' und der
Versammlungshalle der Jager ndhern, wird in
der Siedlung Alarm geschlagen - denn auf eine
Kollision mit unserem Gbergrofen 'Begleiter'
haben die Bewohner so gar keine Lust. Also
er6ffnet man das Feuer auf die sich durch

den Sand windende Monstrositat und schickt
ihr gleich eine ganze Flotte entgegen - bis

der Sanddrachen schlieBlich klein beigibt und
endlich von uns abldsst.

Nachdem unser 'schwimmender' Untersatz bei
einem spektakuldren Crash der Versammlungs-
halle geféhrlich nahe gekommen ist, legt sich
die Aufregung allmahlich: Der Karawenfihrer
lobt unseren selbsterstellten Helden fir sein
beherztes Eingreifen, ohne dass sein schénes
Schiff 1angst auf dem Grund des Sandmeers

Das riesige Krabbentier verkauft seine Haut... par-
don...Schale besonders teuer: Zundchst hélt es sich
wie ein Uberdimensionierter Einsiedlerkrebs unter
dem Totenschadel eines Dinos verborgen...

... dann pellt es sich
sich schlieBlich aus
seiner Behausung und
geht mit viel ekliger
Wasserspuckerei

zum Angriff Uber. Am
besten, wir erledigen
das Monstrum mit
Projektilwaffen.




Fir den Anfang tut der Newcomer gut
daran, sich mit simplen Sammel-
\ Auftrdgen zu begndgen: Ein paar
Kréuter hier, ein bisschen Honig
\ da — und dann noch ein paar

A

Pl '::e

liegen wiirde - und er selber im Bauch des
widerlichen Untiers.

So viel rohes und ungeschliffenes Jager-
Talent will gefordert, geformt und kurzerhand

angeheuert werden: Ein kurzer Eignungstest

- eigentlich reine Formalitat - soll Aufschluss
dariber geben, ob der potentielle Rohdiamant
die Aufmerksamkeit wert ist... und ob man ihm
spater die Sorte glanzender Facetten abringen
kann, die man von einem gestandenen und

" "'\.‘\.
o« sp#" LAY EE :

geschliffenen Jager erwartet.

Zum Glick sind die ersten Jobs idiotensicher:
Wie bereits eingangs erwdhnt, vergibt die
Jager-Gilde zu jeder Zeit immer nur einen
einzigen Job - d.h. es ist unmaglich, wie bei
den meisten Rollenspielen mehrere Auftra-
ge parallel abzuarbeiten. Hintergrund dieser
Einschrankung ist die starke Instanzierung
des Abenteuers: Obwohl "Monster Hunter"
wie gewohnt auch komplett allein bestritten

LINKS: Viele
Widersacher haben

die Entwickler Gber-
deutlich an bekannten
Sagengestalten orientiert.
Hier stand offenkundig
das Einhorn Pate — abge-
sehen von der schuppen-
artigen Zeichnung, die
wiederum an ein Reptil
erinnert.

werden kann, so entfaltet die Dino-Hatz ihr
volles Potential doch erst beim Zusammenspiel
mit anderen Abenteurern. Dann gilt es, den
Einsatz von Waffen, Spezialfahigkeiten und den
teils aberwitzigen Gimmicks unserer felinen
Kampfgefdhrten fein aufeinander abzustim-
men. Und wg. genau dieser Gruppen-Gefechte
sind die Einsatz-Terrains der Monster-Hunter
nicht nur strikt von der Stadt getrennt, sondern
auch sonst streng voneinander isoliert. Jeder

* Pilze in der Tasche verstauen.
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In "Monster Hunter 4" ist das Einhorn eine Art Elektro-Wesen: Nach seiner Entdeckung in einem

immergrtinen Waldsttick und nach einer schicken Zwischensequenz konfrontiert uns dieser tber-

machtige Boss erstmal mit ein paar gepfefferten Blitz-Salven...

Jager und jedes Grippchen erleben hier ihr

eigenes kleines Abenteuer - und ringen darum,

die von der Gilde vorgegebenen Missions-
parameter zu erfillen. Darunter z.B. das
Erlegen moglichst vieler Exemplare einer ganz
bestimmte Monster-Spezies - oder aber die
Beseitigung eines einzigen, besonders groen
und garstigen Exemplars.

Doch fir den Anfang tut der Newcomer gut
daran, sich mit simplen Sammel-Auftrdgen zu
begniigen: Ein paar Krauter hier, ein bisschen
Honig da - und dann noch ein paar Pilze in
der Tasche verstauen. Auch das gemitliche
Ausweiden der vergleichsweise friedlichen
Pflanzenfresser hilft dabei, die Mechanismen
des Spiels zu verinnerlichen: Totschldger
ziicken, den zundchst behaglich grasenden
Dickhdutern mit zwei unterschiedlichen Hieb-
Varianten Saures geben - und sich ber ihre
Reste hermachen, sobald sie klaglich grunzend

.. bevor er schlieBlich mit gesenktem
Horn zum Angriff Ubergeht. Die Schlacht
gegen das mythische Wesen mit dem
struppig abstehenden Bart (sieht aus
wie statisch aufgeladen) Uberstehen nur
besonders gut gertstete und erfahrene
Monsterjager.




Auch Fantasy-typische Flugdrachen geho-
ren zum eindrucksvollen Bestiarium von
"Monster Hunter 4": Diese Kreaturen sind
besonders gefahrlich, ...

Wer sich also beim letzten % b < iRaa e W R . ; ol ; e PLAYERS
"Monster Hunter" noch von % : L il . : ! . . o~y 2 PLAYER
den ersten paar Stunden in der J ot ——
Regel- und Einfiihrungshdlle hat ein- PLAYERY
schuichtern lassen, der ist hier deutlich

besser aufgehoben.
... welil sie aus dem Himmel
. I auf uns herabstlrzen kénnen, .

] Bodgn gehen. Zugegeben: F)as 'kllngt ~ mal so behuts?m an“alle dlesg um sich dann wieder mit i e
obwohl in "Monster Hunter" ganzlich blutfrei Regeln heranfihrt, kdnnen wir paar krftigen Fliigelschiagen B
inszeniert - nicht besonders nett. Doch ohne unsere Kompetenz als Jager genauso unseren Nahkampfattacken - -
Ressourcen lduft gar nichts im Land der Urzeit- behutsam aufbauen, wie es uns entgegen zu entziehen. -~
Viecher - und die muss man eben zu einem kommt - immerhin gibt es genug Sammel- und . ‘
nicht unwesentlichen Teil den Uberresten ver- Jagd-Missionen, bei denen wir Gben kénnen. Dieses Exemplar hier
blich . bri h abseits di lebt in einer zerklUf-

ichener Untiere fi ringen. Doch abseits dieser - ‘ teten Eislandschaft
kostbaren Kleinodien liefern uns die Gbergrof3- Wer sich also beim letzten "Monster Hunter" — nur einem von vielen
en bis beiBwiitigen Tierchen vor allem eins: noch von den ersten paar Stunden in der Regel- und einfallsreich gestalteten
Nahrung. Einmal aus dem Dino herausgesébelt, Einfiihrungshalle hat einschiichtern lassen, der ist ;er'ra;ms,fme Vc‘j”r im
geben ihre leckeren Huft-Steaks eine starkende hier deutlich besser aufgehoben - auch wenn piel autgrund seiner

starken Instanzierung

Mahlzeit ab - vorausgesetzt, man brat sie diese Episode anfangs die eine oder andere quasi von einem
'blutig' oder 'qut durch'... verkohlt bringen uns Einstiegshirde birgt, die einen Tick zu hoch Augenblick zum ande-
die Fleischbrocken dagegen gar nichts. ausgefallen ist. Doch wer diese ersten, durchweg ren erreichen.

Und weil uns das neue "Monster Hunter" dies- verschmerzbaren Hindernisse genommen hat,
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Animalische Waffenbriider sind in gerade in
X N\ fantastisch geprégten Online-Spielen zwar
nichts Neues — doch selten waren sie
So herzig, so plischig und
SO durchgeknallt.

Die machtigsten "Monster
Hunter"-Priigel sehen teilweise
gar nicht mehr wie richtige Waffen
aus und pusten die Feinde z.B.
durch musikalische Attacken von

der kann sich dem Sucht-Sog aus Ressourcen-
Sammelei und -Management nur schwer
entziehen - zumal "Monster Hunter 4" zu den
letzten Spielen gehort, die Japans verspielte
Erzéhl- und Inszenierungs-Tradition mit so

viel Pomp prédsentieren. Eine konsequentere
Entschlackung des uberfrachteten Spielsystems
hatte auch diesem "Monster Hunter" nicht
geschadet - doch unter dem Strich ist Teil 4
die beste Chance, jetzt noch auf einen Zug
aufzuspringen, der sich in Japan bereits seit
Jahren in voller Fahrt befindet, bisher aber an
uns voriibergeprescht ist. Zumal dieser Teil mit
angenehm dbersichtlichen Online-Features fur
die gemeinsame Monster-Jagd aufwartet - und
zum ersten Mal durch und durch dreidimensio-

der Bildflache.

nal ist: Hier darf der Jager z.B. endlich klettern,
um dann von einer Anhéhe mit hoch erho-
benem Schwert auf seine Gegner zu springen
und einzudreschen - wie in einem Anime.

Die kleinen Katzen-Kumpels, die uns im
Gefecht auf Schritt und Tritt hinterherwieseln,
sind schlieRlich das Sahnehdubchen auf dem
leckeren Japano-Cocktail: Animalische Waffen-
briider sind in gerade in fantastisch gepragten
Online-Spielen zwar nichts Neues - doch selten
waren sie so herzig, so plischig und so durch-
geknallt. Wer die kleinen Kumpels einmal da-
bei beobachtet, wie sie auf dem Riicken einer
in mehreren Stufen geziindeten Holz-Rakete
todesmutig auf einen Mega-Saurier zurasen,
der ist sofort verliebt.
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aufpoliertes Stereo
Feature, ein extra
Controller, verbe
und amiibo-Kom
machen die Ne
begehrten Obj
Zocker...

ein.

..genau so wie er sein sollte

Vier Jahre nach der Erstauflage seiner stereo-
skopischen Pocket-Konsole kommt Nintendo
jetzt mit der perfektionierten Idealform des
Systems. Die ist also nicht nur eine logische
Konsequenz - sie ist obendrein der beste
Grund, sich jetzt endlich doch noch einen 3DS
zu kaufen. Oder noch mal. Denn der macht
zwar nicht unbedingt alles neu, aber dafir
deutlich besser. So ist die deutlichste Steige-
rung gegeniiber dem Vorganger-Modell das
Head- bzw. Eye-Tracking: Die Kamera vermisst
die Kopf- und Augenposition des Spielers,
auBerdem folgt sie seinen Bewegungen, um
die Ausrichtung der autostereoskopischen
Darstellung seinem Blickwinkel anzupassen.

Bei ordentlicher Beleuchtung (vorzugsweise
Tageslicht) funktioniert das gleich so gut,
dass selbst Spiele mit ausgiebiger Gyroskop-
Nutzung kein Problem mehr darstellen. Wer
2.B. bei ,Majora’s Mask” die Bewegungs-
Empfindlichkeit der Kleinst-Konsole nutzt, um
sich aus der Ego-Perspektive umzusehen, der
genieRt dank der neuen Technik trotzdem zu

jeder Zeit ein stabiles 3D-Bild. Auch Kopf- bzw.

3DS-Schlenker sind jetzt stressfrei.

In ddmmerigen bis dunklen Réumen hat die
Kamera allerdings allerdings gelegentliche
Probleme, die Position der Spieler-Augen zu-
verldssig zu vermessen - dann stellen sich hin
und wieder die von den Vorganger-Modellen

bekannten Verwisch-Effekte ein, wenn der Kopf
des Spielers die zuletzt registrierte Idealpositi-
on verldsst.

Doch auch abseits der intelligenten und oben-
drein deutlich schérferen 3D-Darstellung hat
die Handheld-Neuauflage einiges zu bieten:
So macht der New 3DS endlich das klobige
Schiebepad-Pro-Zubehor aberflissig - denn fir
die Regelung der Kameraperspektive in Titeln
wie "Monster Hunter" oder "Resident Evil Re-
velations" bietet er von Haus eine Art kleinen
Analog-Knubbel. Der wurde rechts Gber die
Buttons gequetscht und ist damit zwar weder
so groB noch so prazise wie das linke Schiebe-
Pad, aber fir die Regulierung der Kamera

ist kleine Kontroll-Tool optimal. Obendrein
gestaltet sich der rasche Wechsel zwischen
Kamera-Knubbel bzw. Buttons angenehm flott
und griffig.

Ebenfalls handlich ausgefallen ist die Neu-
Anordnung von Start- bzw. Select-Buttons:

Die haben ihren unginstigen Platz unter

dem Touchscreen verlassen und sind endlich
wieder dahin geflutscht, wo sie bereits beim
DS zu finden waren - namlich unten rechts, in
gewohnt rundlicher Form. Den Power-Button
hat man dagegen an die Vorderseite der
Konsole verbannt - ziemlich direkt neben das
ebenfalls verschobene Aufbewahrungs-Fach
fur den Touch-Pen und den Cartridge-Einschub,
der auch auf die Vorderseite gewandert ist.
Das ist zwar verdammt ungewohnt, aber nicht
unbedingt unpraktisch.

Apropos 'Cartridge': Anstatt der bisher wblichen
SD- bzw. Mini-SD-Karten will der neue 3DS jetzt

Perfekte
Spielwiese fur

kommunizieren.

die von Smartphones und Tabletes bekannte
Mikro-SD-Karten. Wer das Profil und die Spiele
von seinem bisherigen 3DS per Datentransfer-
Option auf den neuen Gbertragen will, der
sollte sich maglichst vorher eine ausreichend
groe Karte besorgen, mitgeliefert werden
namlich nur vier GB. Weil das Auswechseln des
Speichermediums auBerdem das Abschrauben
der unteren Gerdate-Blende (Achtung: mikro-
feiner Kreuzschlitz-Schraubenzieher benéti-
gt) erfordert, macht die Anschaffung eines
64GB-Modells Sinn. Fliegender Karten-Wechsel
ist hier schlicht unmaglich. Wer die 30 bis 40
Euro fir ein groRes Medium investiert, hat
allerdings seine Ruhe - das reicht aus, um fast
alles zu speichern, was auf der kleine Konsole
bis heute Rang und Namen hat.

Deutlich leichter als die Abnahme der ver-
schraubten Unterseite fallt der Wechsel der
oberen Blende, die mit einem simplem Klick-
Mechanismus einrastet. Sinn und Zweck ist ib-
rigens eine Verschonerung des Handhelds: Nin-
tendo bietet bereits verschiedenfarbige bzw.
unterschiedlich bedruckte Blenden an - damit
wird der neue 3DS zur individuell gestalteten
Spielwiese im "Zelda"- oder "Mario"-Look. Ein
Trick Gbrigens, der nur mit dem 'normalen’

Rollenspieler: Das exklusiv

flr den New 3DS geplante "Xenosaga
Chronicles 3D" wird von passenden
Blenden flankiert und darf auBerdem mit
dem amiibo von Hauptcharakter Shulk

GAMES

New 3DS funktioniert, denn die XL-Edition
kommt ohne abnehmbare Blende. AuRer-

dem verzichtet sie auf die bunten Buttons im
Super-Nintendo-Look, die dem kleineren New
3DS einen stylishen Retro-Look verleihen, der
vermutlich schon bald mit den passenden Blen-
den abgerundet werden darf.

Auch technisch ist die Handheld-Neuauflage ih-
rem Vorganger uberlegen: Der schneller getak-
tete Prozessor soll die Grafik-Performance des
Mobilisten spirbar steigern - ein Punkt, von
dem man sich allerdings erst dann Uberzeugen
kann, wenn die ersten exklusiven New-3Ds-
Titel anrollen. Darunter vor allem "Xenosaga
Chronicles 3D", das noch diesen Sommer auch
in deutschen Gerate-Slots landen soll.
AuBerdem verfigt der neue 3DS anders als der
alte Gber einen NFC-Chip (NFC fiir "Near Field
Communication"), wie er in der WiiU zu finden
ist. Damit ist er aktuell der einzige Handheld,
der mit Nintendos erfolgreichen amiibo-Figuren
kommunizieren kann - denn das ensprechende
NFC-Zubehér fiir den normalen 3DS ist leider
noch nicht erhaltlich.

Lohnt sich also die Anschaffung? Klares Doppel-
Ja: Wer bisher noch keinen 3DS besitzt, der
sollte sowieso schleunigst zugreifen. Doch auch
wer bereits 3DS bzw. 3DS XL sein Eigen nennt,
[asst sich Gberzeugen: Bereits die Kombi aus
verbesserter Chassis und Griffigkeit, gesteiger-
ter Performance sowie zweitem Kontroll-Knub-
bel macht den Kauf lohnenswert - doch gerade
die fast perfekte ausgerichtete Auto-Stereosko-
pie macht den "NEW 3DS" zum Pflicht-Neukauf.
Eine Hosentashen-Held wie er sein sollte.
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Das Horror-Kid bit-

tet zum Maskenball in
Hyrules Parallelwelt
Termina: Nach Ocarina
of Time bringt Nintendo
jetzt den kleinen N64-"
Bruder Majora's Mask
auf 3DS bzw. New 3DS.
Und verhilft damit einem
Serien-Ableger zurick
auf die Blhne, der in der
Vergangenheit zu Unrecht
weitgehend unbeachtet
blieb. Die Maskenhatz ist
nicht nur das dusterste,
sondern vor allem har-
teste Zelda-Spiel.

OBEN: Die Verwandlung in
unterschiedliche Kreaturen
beschert Link neue Fertigkeiten:
RECHTS: In Termina wird unter
Zeitdruck geknobelt.

Als "Majora's Mask" im Jahr 2.000 zum ersten
Mal erscheint, da ist es nicht nur das zweite
"Zelda" fur Nintendos Modul-Konsole "Nintendo
64", sondern auch erst das zweite 3D-Abenteu-
er von Serien-Frontmann Link. Der war auf dem
Super Nintendo ausschlieBlich als klassischer
Pixel-Held unterwegs - 1998 wurde er dann

in "Ocarina of Time" zum ersten Mal in einen
Kosmos aus Polygonen und Texturen dberfihrt.
Und das mit ungwohnter Bewegungsfreiheit

- sowie der Mdglichkeit, vom kindlichen Comic-
Pummelchen zum gestandenen Elfen-Manns-
bild heranzuwachsen. Zeitspriingen sei Dank.

Auf dem N64 hat "Majora's Mask" ein Nischen-
dasein im Schatten seines groen, Gbermach-
tigen Bruders "Ocarina of Time" gefristet: Der
hat die "Zelda"-Serie revolutioniert und ins 3D-
Zeitalter iberfthrt - "Majora's Mask" dagegen
hat nur die bestehenden Tools genommen und
daraus ein neues Abenteuer gezimmert. Heute
ist diese Verfahrensweise auch im Konsolen-
Kosmos Usus - doch damals hat es sich ein
bisschen 'beliebig' angefihlt. Denn diese Sorte
rigoroser Fortsetzungs- und Werkzeugs-Recy-
cling-Methodik kannte man bis dato allenfalls
aus den AddOns von PC-Spiel-Herstellern. Nicht
aber von Nintendo.

Heute hat sich der Blickwinkel auf das experi-
mentelle "Majora's Mask" deutlich verschoben:
Inzwischen gilt das damals ungeliebte Stiefkind
der Ocarina als wichtiger Impuls- und Ideen-
geber fir ein anderes, erwachseneres und vor
allem dusteres "Zelda". Weil "Ocarina of Time"
auBerdem exzessiv mit Zeit-Limits arbeitet, galt
es schon bei seiner Erstveroffentlichung im Jahr
2.000 als ausgesprochen frustig.

Daran hat sich bis heute nichts geandert, doch
inzwischen hungern viele Spieler formlich nach

Herausfoderungen - da kommt ihnen das Drei-
Tage-Limit in der Hyrule-Parallelwelt "Termina"
gerade recht. Denn so lange hat Link Zeit, um
das dustere Zerrbild seiner Heimat vor der
Kollision mit dem eigenen Mond zu bewahren.
Verbummelt Link die Chance auf die Weltenret-
tung, dann wird die Zeitschleife neu gestartet
- und als Folge davon ldsen sich Objekte wie
Juwelen oder Pfeile in Luft auf. Aber Vorsicht:
Eine Stunde im Spiel ist gerade mal 45 echte
Sekunden lang - entsprechend flott gehen die
drei Tage ins Land.

Darum rackert sich der Elf Frist fr Frist nach
"Taglich graBt das Murmeltier"-Logik mit den
Puzzles und Gegnern in dieser dem Unter-
gang geweihten Welt ab. Wahrend sich ihre
Bewohner nicht mal an die vorausgegangenen
Bemihungen des Spitzohrs erinnern kénnen.
Mit magischen Masken peppt Link seine Fahig-
keiten auf oder wechselt die Gestalt, um z.B.
als Gorone schwere Lasten hieven zu kénnen
oder im Schuppenkleid eines Zoras besser
Wasser zu treten bzw. darin zu atmen. Die
3D-Neuauflage des ungewéhnlich knackigen
"Zelda"-Abenteuers kommt mit sinnvollen
Ergdnzungen wie einem detaillierter gefiihrten
Notizbuch, komfortablen Touchscreen-Menis
und nicht zuletzt einer flissigen Kamerasteu-
erung fur Schiebepad-Pro bzw. den zweiten
Analog-Knubbel des New 3DS. Die gegeniber
dem Original dramatisch aufgehibschten
Texturen konnen die alte Umgebungs-Archi-
tektur zwar nicht vollig kaschieren, aber viele
Schauplétze wirken im Remake trotzdem Gber-
raschend atmospharisch. Wer sich bereits tber
die Neuauflage der "Ocarina" gefreut hat wie
ein spitzohriges Elfen-Schnitzel, der sollte seine
Sammlung jetzt unbedingt komplettieren.




Blutige Geduldsprobe:
"Dark Souls"-Macher From
Software beschwort wieder
die gemeinsten Ddmonen
des Spieldesigns herauf. Sein
PS4-exklusives Bloodborne
ist beinharte Profikost, ful-
minant inszeniertes Grusical

und der bisher beste Grund,

sich die neue Sony-Konsole
zu kaufen. Vorausgesetzt,
man hat Nerven aus Stahl.
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Den meisten untoten Kreaturen treten wir am
besten mit Feuer entgegen — wie mit Fackeln
oder Molotov-Cocktails. Die Gegner sind anféllig
fUr die Flammen, auBerdem erwischen wir so mit
etwas Gluck mehrere Feinde auf einmal.

Bevor man laufen darf, muss man krabbeln
lernen. Und bevor der Spieler in "Bloodborne"
verinnerlichen darf, wie das eigentliche Spiel
funktioniert... muss er erstmal lernen, wie man
stirbt. Denn der sprichwdrtliche Sprung Gber
die Klinge ist im finsteren Adventure von Japa-
no-Entwickler 'From Software' allgegenwartig:
Der Erfinder der beinharten "Dark Souls"-Reihe
wird seinem Ruf gerecht und beschert seinen
Fans ein Abenteuer, das es in sich hat.

So ist erste Begegnung mit dem frisch aus
einem Todes-ahnlichen Schlaf erwachten
'Jager' die mit einem hungrigen Werwolf -

und das, bevor er auch nur einen Schritt Giber
die erste Tirschwelle des Spiels wagen darf.
Ohne Ahnung, Waffe oder Atemfrisch muss

er dem zotteligen Biest und seinem fauligen
Verwesungsgestank entgegentreten - und die
Konfrontation mit der untoten Kreatur verlauft,
wie sie verlaufen muss: Der Jager fallt den
messerscharfen Klauen der Bestie zum Opfer.
Um nur wenige Augenblicke spater in einer
gruseligen Zwischenwelt von den Toten
aufzuerstehen. Zum allerersten von unzéhligen
Malen.

Hier findet der Charakter zwischen Kirchen-
Bibliothek und Friedhof endlich die lebens-
wichtigen Spieltipps und ersten Waffen: Ein
wuchtiges, Sdgezahn-bewehrtes Hackebeil
lasst sich auf Button-Druck ausklappen, um die
Reichweite des Monster-Haschers zu vergro-
Rern - eine archaische Zunderbichse wiederum
wird mit seltenen Silberpatronen gefittert.
Noch wichtiger: Im Austausch fir iberna-
trliche Lebens-Essenz, die der Jager seinen
Gegnern aus dem Leib drischt, gibt's bessere
Ausristung, regenerative Blut-Snacks oder eine
Kompetenz-Aufristung.

Und die ist auch bitter nétig - denn bei jeder
Rickkehr in die Albdruck-artige Grusel-Welt der




Haben wir erstmal wir-
kungsvollere Waffen, dur-
fen wir anfangs schwierige
Stellen jederzeit nochmal
abklappern, um die
Feinde endlich richtig auf-
zumischen.

spatviktorianischen Metropole Yharnam sitzt
uns der Tod buchstéblich im Nacken. In Gestalt
von monstrés mutierten Bauern, axtschwin-
genden Monster-Henkern, wurmzerfressenen
Zombie-Kétern und untoten, rdudigen Riesen-
Raben. Alles und jeder trachtet dem Jager
nach dem bisschen Leben, das er dank seiner
Blutphiolen noch im Leib hat. Will ihn zerrei-
Ren, zerfleischen, zerhacken oder schlicht unter
die verfluchte Erde bringen. Wenn der mit
Dolchen, Sicheln und Mistgabeln bewaffnete
Mob aus dem schummrig beleuchteten Nebel
und in den Schlamm der pestverseuchten
StraRen tritt, dann streckt der Gevatter bereits
gierig seine Knochenfinger nach uns aus. Denn
zwei, drei Treffer konnen ausreichen, um den
Antihelden mit Schlapphut ins Jenseits und
damit geradewegs zuriick in die Zwielichtwelt
- 'Den Traum des Jagers' - zu befordern. Aller
bis dahin so mihsam erkampfter Fortschritt
ist futsch - darum ist jeder Schritt durch die
"Bloodborne"-Welt ein Wagnis. Und eine
folgeschwere Entscheidung: Wagt sich der Held
weiter durchs brandgeféhrliche Terrain und
geht damit das Risiko ein, alles zu verlieren

- oder kehrt er freiwillig in seinem sicheren
Hafen ein, um seine Eroberungen dort in Ge-
genstande bzw. Charakter-Verbesserungen zu
investieren? Der Haken dabei: Kehrt er danach
in die Stadt zuriick, stehen alle zuvor gefédllten
Feinde wieder Spalier - und der Toten-Tanz
geht von vorne los.

Anders als bisher setzt Entwickler From bei
"Bloodborne" auf rasante Ausfallschritte,
blitzschnelle Hiebe und flinke Ausweichma-
nover - die aus seinen "Dark Souls"-Spielen
bekannte Kombination aus schwerfalligen,
wuchtigen Hieben und Schildabwehr gehort
damit vorerst der Vergangenheit an. Trotzdem
gibt man den Fans wieder genau das, was
sie erwarten - namlich eine ebenso bedroh-
liche wie bedriickende Spielwelt, in der jeder
Schritt der letzte sein kann, jede Aktion eine
unwiderrufliche Konsequenz zur Folge hat
und sich vor allem solche Spieler
wiederfinden, die eine echte He-
rausforderung suchen. Fir die Fleil3,
Frust und Auswendiglernen ebenso zu
einem gelungenen Abenteuer gehdren
wie die minutiose Sichtung des 'Game Over'-
Bildschirms.
Und weil From hier mit Unterstitzung von So-
nys Technik-versiertem 'Japan Studio' zugange
war, bietet "Bloodborne" auch audiovisuell ein
imposantes Erlebnis: Der Ausflug nach Yharnam
ist effektgeladen, hochaufgelost, stilsicher und
bietet die (im besten Sinne) grauenvollsten
Gegner, die ein PS4-Spiel bisher zu bieten hat.
Der perfekte Tummeplatz fir Digital-Maso-
chisten also.
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Wunderschdnes
Jump'n'Run-Mdrchen
mit spielerischen
Schwachen: Das exklu-
siv fur Xbox-Systeme
und PC entwickelte Ori
and the Blind Forest
erweckt zunachst den
Anschein eines nur
dezent interaktivierten
Trickfilms. Doch tatsach-
lich ist das Abenteuer
aus den 'Moon Studios'
Kost fur harte Hupf-
Profis.

Wunderschon, aber auch knallhart: "Ori and the blind forest" tarnt sich als argloses Marchen, doch
hinter der zuckerhaltigen Fassade verbirgt sich ein knallhartes 'Metroidvania'-Jump'n‘Run.

Im Herzen des mystischen Waldlands 'Nibel'
steht der 'Geisterbaum': Der wacht wie eine
freundliche Gottheit Gber das Wohl und Gliick
von allem, was da auf seinem Humus kreucht
und fleucht - auBerdem halt das magische
Gewdchs die Krafte der Elemente in der
Balance. Bis sich eines Tages sein vorwitziges

Kind '0ri' von ihm trennt: Als sich das kleine,
leuchtende Blatt vom Wind forttragen lasst
und im Gestripp landet, da verwandelt es sich
ein ein herziges Albino-Tierchen. Nachdem Ori
von einer freundlichen Waldbewohnerin an
Kindes statt groRgezogen wird, hort sie den Ruf
des Geisterbaums: Der Wald liegt im Sterben,
denn ohne Oris Licht versinken der magische
Hain und seine Kinder allmahlich in Finsternis.
Als auch die kleine Ori und ihre Beschitzerin
sterben, da mobilisiert der Geisterbaum seine
letzten Krafte, um sein Kind wieder zum Leben
zu erwecken. Das tritt nun eine Reise durch die
von Monster belagerte Dunkelheit an, um sei-
nen im Sterben liegenden Schopfer zu retten...

Aus diesem in Studio-Ghibli-Machart erzéhlten
Mérchen macht eine unter "Moon Studios"
firmierende Entwickler-Gemeinschaft ein
Jump'n'Run-Abenteuer, das vor allem durch sei-
ne wunderschone Prasentation punktet: Wenn
sich flauschige Gewachse im Wind wiegen,
unzahlige Partikel durch die Luft flirren und die
niedliche Ori durch ein in kunterbuntes Licht
getauchtes Zauberreich tollt, dann ist selbst
der steifste Gefiihls-Legastheniker zu Tranen
geriihrt. Doch was als eine Art interaktiver
Trickfilm voller Emotion und punktgenau insze-
nierter Dramatik beginnt, das entwickelt sich
nach der ersten halben Stunde leider zu einem
spielerisch eher gewdhnlichen Horizontal-Scrol-
ler von der Hupf-Stange: Orilein bekommt ein

magisches Irrlicht zur Seite gestellt, mit dem
sie aggressive Gewdchse, vielbeiniges Monster-
Getier und grunzende Blobs zerlegt - die ibrig
gebliebenen, orangefarbenen Energiekugeln
werden dem Erfahrungspunkte-Haushalt ein-
verleibt und in neue Fahigkeiten verwandelt.
Grine Energiespharen wiederum dienen der
Regeneration von Oris Lebensenergie, blaue
Kugeln verleihen ihr magische Krafte. Hiermit
ziindet das possierliche Licht-Tierchen nicht nur
ein wirkungsvolles Flammen-Inferno - auBer-
dem erschafft es mit ihrer Hilfe seine eigenen
Ricksetzpunkte: Hier wird das Abenteuer
gespeichert und verwaltet die kleine Ori ihren
machtvollen Fertigkeiten-Baum.

Nach den ersten, vergleichsweise zahmem Mi-
nuten im eigentlichen Abenteuer sieht sich die
Heldin einer Herausforderung gegendiber, die
an der Substanz zehrt: Immer wieder muss Ori
knallharte Sprung- und Geschicklichkeitstests
iberstehen und bereits bekannte Wege erneut
zuriicklegen, um mit Hilfe neu gewonnener
Talente oder Objekte zuvor verschlossene
Level-Regionen zu 6ffnen.

Leider nutzt sich die Faszination Uber die un-
gewohnliche Erzahl- und Inszenierungs-Art des
Abenteuers nach einigen Stunden massiv ab

- der anfangs durch audiovisuellen Zuckerguss
gehaltene Bann lost sich auf. Trotzdem: Wer die
vielen Frust-Momente und die sich bereits nach
wenigen Stunden einstellende Erniichterung
verschmerzen kann, der bekommt mit "Ori and
the Blind Forest" ein fast schon revolutionar
schones Hupf-Erlebnis. Gerade ausgespro-
chene Jump'n'Run-Profis mit Nerven aus Stahl
kommen um einen Ausflug ins Waldreich Nibel
nicht herum, da es zumindest inszenatorisch
die Messlatte fir springfidele Horizontal-Scrol-
ler ein gutes Stiick hoher legt.




Unterhaltsam, aber nicht
gruselig: Mit Resident Evil:

Revelations 2 fir PC sowie
PlayStation- und Xbox-
Konsolen will Capcom an alte
Serien-Tugenden anknipfen,
doch fir gepflegten Grusel ist

das in Mini-Episoden aufge- 4 Apparaturen, seichte Puzzles und versperrte
teilte Download-Abenteuer zu , Taren. Spielerisch hat Capcom das Gemet-
schwach inszeniert. : zel und Gegriibel an klassischen Episoden
8 angelehnt - Tempo, Objekt-Verwaltung und
Level-Layout wurden zwar auf einen zeitge-
maBen Komfort-Status gehievt, orientieren sich
aber dberdeutlich an Teil 1 bis 3. Moderner
Die geheimnisvolle ist dagegen der Koop-Modus, bei dem eine
Kleine Natalia ist Figur die Hauptarbeit bernimmt, wahrend
der Sidekick von die andere ihr zuarbeitet. So ist Claire fur das
Moiras Vater Barry. Auf dem 3DS war das erste "Resident Evil Reve- Gros der Monster-Tétung und der Knobel-Arbeit
A In einer direkten lations" ein echter Uberraschungshit: Nachdem zustandig, wahrend Moria ihr per Taschenlam-
useinandersetzung ) - A . . .
Kind gegen Zombie sich die Hauptserie schon seit Jahren immer pe heimleuchtet. Wechselt man auf Button-
hat die gespenstische weiter vom urspringlichen Survival-Horror- Druck zu Barrys Tochter, dann darf sie mit der
Zopfliese schlechte Konzept entfernte, bot das Handheld-Spinoff Taschenlampe auRerdem sonst unsichtbare
_ Karten, aber mit endlich die Serien-Tugenden, fiir die Fans den Obekte wie Juwelen bzw. Munition aufstsbern
ihren Ubernatdrlich ) . . . - . .
geschiirften Sinnen Klassiker so liebten. Versionen fir Xbox 360, oder allzu aufdringliche Monstrositaten mit
kann sie Monster PS3 und PC lieBen deshalb nicht lange auf sich dem Lichtkegel blenden. Kommen Ihr die
durch Wéande hin- warten - ebenso wie die Ankiindigung des Biester trotzdem zu nah, zieht sie ihnen kurzer-
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Die "Revelations
2"-Helden gibt's
nur im Doppelpack:
Auf Button-Druck
durfen wir fast
jederzeit zwischen
den Figuren wech-
seln und so auf die
Spezialfahigkeiten
des sonst
Kl-gesteuerten,
zweiten Charakters
zurlckgreifen.

Der erscheint diesmal in vier nach und nach
veréffentlichten Mini-Episoden, von denen jede
um die finf Euro kostet - das macht unter dem
Strich ca. ein Euro pro Stunde Grusel-Erfahrung.
Die nachste Uberraschung: Alle vier Teilstiicke
der neuen Horror-Story kommen ausschlieBlich
fur PlayStation- bzw. Xbox-Konsolen und den PC
- das Handheld-System, auf dem die Serie vor
drei Jahren debdtierte, Iasst man auen vor.

So weit, so schrecklich. Das Problem dabei:
Man sieht "Revelations" noch immer deutlich
an, dass die Engine urspringlich fir ein Hosen-
taschensystem entstand - dariiber kdnnen auch
die hoher aufgeldsten Texturen und ein Gppiger
Grasbewuchs in den Aulen-Terrais nicht
hinwegtduschen. Wahrend in finsteren Korri-
doren und schon schummrig ausgeleuchten
Verliesen noch so etwas wie Schauerstimmung
aufkommt, da ist es unter offenem Himmel mit
dem Firchten vorbei - verzerrte Felstexturen,
grob zusammengekloppelte Bretterbuden und
verpixelte Rasenflachen floRen zumindest nicht
auf die Weise Angst ein, die man sich von
einem Horrorspiel erhofft.

Wer sich allerdings darauf einldsst, auf seiner
Hochleistungs-Spiele-Hardware ein nur dezent
aufgebohrtes Handheld-Game prasentiert zu
bekommen, der erhalt ein zumindest spiele-
risch solides Horror-Adventure: Claire Redfield
und Barry Burtons Tochter Moria wurden auf
eine geheimnisvolle Folter-Insel entfihrt. Den
Weg in die Freiheit versperren wie gewohnt
jede Menge grausam entstellte Mutanten,
entgleiste Bio-Experimente, stachelbewehrte

durch splren. R Nachfolgers. hand das Brecheisen dber. Wie effektiv Moira

dabei zugangen ist - oder wie selbsténdig sich
die derweil KI-gesteuerte Claire gegen Feinde
wehrt - das bestimmt der Spieler zwischen den
Kapiteln, indem er in Fertigkeiten investiert.

Haben die beiden Damen die erste Flucht-
Etappe hinter sich und einen Funkspruch ans
Festland gesendet, darf auch Papa Barry ran:
Der riickt mit stattlichem Waffen-Arsenal an,
darf Mutanten auBerdem hinterriicks erdolchen
und ist auch sonst erheblich wehrhafter als das
Duo Claire-Moira. Im Schlepptau hat der bereits
aus dem ersten "Resident Evil" bekannte Anti-
Zombie-Kampfer ein geheimnisvolles Madchen
im Nachthemd: Die Kleine ist scheinbar schon
seit einiger Zeit auf der Horror-Insel und kann
sich an keinerlei Detail aus ihrem Vorleben
erinnern - doch als Ausgleich hat sie einige
nitzliche Fertigkeiten in petto. So kann nur
Barrys zierliches Mindel anriickende Monster
bereits auf Distanz "spren" unn durch Lécher
in der Wand krabbeln.

Die Uber weite Strecken mangelhafte visuelle
Inszenierung und die durftige Geschichte ver-
hindern zwar, dass echt Schauer-Atmosphare
aufkommt, doch als launiges Action-Adventure
funktioniert das zweite "Revelations" allemal.
Spieldynamik- und -gefthl sind ndher am Ori-
ginal als die letzten Inkarnationen der groen
Serie - auch wenn das Resultat nicht so heraus-
fordernd oder stimmungsvoll geworden ist wie
der jungst neu aufgelegte Grusel-Oldie. Serien-
Fans bekommen hier zwar kein Spektakel, aber
immerhin Marken-gerechte Unterhaltung.




Werwolfe, Vampire und edl

Rittersleut: Sonys PS4-exklusives
Action-Aufgebot The Order.1886
bietet wenig Interaktion und noch

weniger Spielzeit. Trotzdem ist

es weit mehr als nur ein spielbare
Effekt- und Perfomance-Demo fur die
Grafikmuskeln der neuen PlayStation.
elektrospieler analysiert die Anti-
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Werwolfe, Vampire und Gralsritter: Die beiden
"God of War"-Studios Sony Santa Monica und
Ready at Dawn mixen Elemente aus Mons-
ter- und Ritter-Genre, um sie anschlieBend

ins spatviktorianische London zu verfrachten
und mit einer gehorigen Dosis Jules Verne zu
versetzen. Hier laufen, hechten und krie-
chen bekannte Mitglieder aus Konig Arthus
legendarer Tafelrunde durch den Schmutz, um
im Dienste des 'Ordens' beiBwitige 'Lyka-
ner' aus den Fellséckchen zu pusten - unter
den Helden prominente Sagengestalten wie
Parzival oder das Spieler-Alter-Eqo Galahad.
Zusammen mit ihrem Kollegen Lafayette und
der ebenfalls vom Artus-Mythos inspirierten
Igraine wollen die wackeren Rittersleute die
Hintergriinde einer Rebellion aus Menschen
und Halbblitern aufdecken. Die droht nicht nur

das britische Empire ins Wanken zu bringen,
obendrein gerat ausgerechnet die berihmte
Westindien-Company ins Fadenkreuz der pel-
zigen Revoluzzer. Oder verbirgt die Handelsge-
sellschaft ein furchtbares Geheimnis?

Die beiden Sony-Studios inszenieren den
skurrilen Trash-Movie-Plot als atmospharisches
Schwergewicht: Die Kombination aus spannend
gefilmten Story-Sequenzen, Quicktime-Knépf-
chendriicken und konventionellem Deckungs-
Shootout wirkt wie eine Mixtur aus "Heavy
Rain" und "Gears of War" - auch vereinzelte
Schleich-Einlagen mit obligatorischen Hinter-
ricks-Erdolchungen stehen hin und wieder auf
der Action-Agenda. Zur Auflockerung gibt's au-
Rerdem vereinzelte Geschicklichkeitstests, die
auf den Apparaturen von Profi-Tiftler Nikola
Tesla basieren: Der bekannte Widersacher von

Die Drei vom Ritterorden:
Haudegen Galahad (Mitte)
seilt sich zusammen mit
seiner Freundin Igraine und
dem mehrere Jahrhunderte
alten Parzival von einem
Zeppelin ab.

Thomas Edison hat nicht nur den Wechselstrom
erfunden - obendrein fummelt er im Keller

des Ordens an den Waffen und hochmodernen
Apparaturen, die Galahad und seine ritterlichen
Kollegen fiir den Kampf gegen die Werwesen
bendtigen. Kurzum: Der geniale Ingenieur

und Physiker ist das Ordens-Pedant zu Bond-
Waffenmeister Q. Als solcher hat Tesla neben
einer portablen Apparatur zum Sprengen von
Stromnetzen z.B. eine archaisch gestaltete
Superwumme erfunden, mit der Galahad & Co.
Spinnennetz-artige Plasmafdden auf die Feinde
schieRén. AnschlieBend wird die klebrige Mas-
se mit einem Funken entziindet und in die Luft
gejagt. Ein anderes von Nicolas Wunderwerken
wiederum verspriiht blau glihende Blitze aus
einem massiven Trichter - ein Elektro-Angriff,
der besonders fir den Kampf gegen solche

Lykaner-Schlacht.

RITTERSLEUT.

Feinde geeignet ist, die ihre edelsten Teile mit
einer Projektil-resistenten Ristung schitzen.

Die meiste Zeit Gber mutet uns "The Order
1886" zugunsten der cineastischen Struktur
einen empfindlichen Kontrollverlust zu, doch
eine eindrucksvolle Errungeschaft darf es
sich trotzdem auf die Fahne schreiben: Die
raffinierte Inszenierung der lykanthropischen
Jagd durch's nebelverhangene London l3sst uns
zum ersten Mal wahrhaftig erleben, wie es sich
anfihlt, in einem Film mitzuspielen - denn die
audiovisuelle Qualitat des ritterlichen Action-
Aufgebots l3sst soch manchen computerani-
mierten Animations-Film hinter sich. Bei so viel
grafischem Zuckerguss werden selbst scheinbar
banale Aktionen wie die Untersuchung eines
Hinterzimmers oder einer Lagerhalle zum
Ereignis. Und genieen wir die Betrachtung
einer Schreibtischfunzel oder Schreibmaschine
genauso wie die eines geifernden, hechelnden,
knurrenden Werwolfs. "The Order" lehrt uns
wieder Demut vor dem Wert des grafischen De-
tails: Sich hier das Modell eines Segelschiffs

in einer Vitrine anzusehen, das ist fast so, als
wirde man das nautische Exponat im echten
Leben betrachten. Und wird der schitzende
Glaskasten dann im anschlieBenden Feuerge-
fecht zerschossen, dann wirkt die Zerstorung so

echt, dass man die Splitter formlich im Ge-
sicht spart. Schade nur, dass einige unschéne
Details die Illusion immer wieder zerstoren:
Dazu zéhlen die saudamlichen Spriiche der
Ritter beim Schusswechsel - aber auch einige
logische Schnitzer reien uns immer wieder
aus der Inszenierungs-Trance. Darunter z.B.
ein Sir Galahad, der beim falschen Schritt in
einer streng gescripteten Schleichsequenz von
einem einzigen Pistolenschuss niedergestreckt
wird - und das, obwohl er sich im Kampf davor
dutzende Kugeln eingefangen und mit einem
Schulterzucken ignoriert hat. Derlei Logik-
Locher sind zwar dem spielerischen Regelwerk
geschuldet und verschmerzbar - doch gerade
bei einem Titel dieser GroBenordnung zeigen
sie auf schmerzliche Weise, dass sich filmische
Ausfihrung und Gameplay nach wie vor nicht
besonders gut miteinander vertragen. Wann
immer das Spielgertst durchblitzt, wird der
Film unglaubwiirdig - und sobald der Film
wieder dominant wird, fihlt sich das Spiel zu
eingeschrankt an. So wartet das Spiel in man-
chen Momenten beharrlich darauf, dass wir fur
den Ubergang in den nachsten Level-Abschnitt
an einer vorbestimmten Stelle eine ganz be-
stimmte Handlung vollziehen - und liegen wir
dabei nur ein bisschen daneben, dann weigert
sich "The Order 1886" strikt, den Szenenwech-

sel zu vollziehen. Entscheidungsfreiheit sieht
anders aus. Wer zugunsten einer gelungenen
filmischen Prasentation mit derlei Einschran-
kungen leben kann, der muss sich obendrein
noch mit dem Gedanken anfreunden, dass
der SpaR nach hochstens acht Stunden vorbei
ist. Trotzdem konnen wir die Werwolf-Hatz
jedem Freund furios prasentierter Action-
Spektakel ans Herz legen: Auf den ersten Blick
scheint "The Order" fir PS4-Besitzer den Job zu
erfillen, den auf der XBox One Cryteks "RYSE"
ibernommen hat - den der spielbaren Grafik-
demo, die einen ersten Blick auf das technische
Potential der neuen Hardware-Generation
erlaubt. Doch wo das Rémer-Geschnetzelte aus
Deutschland laut, aggressiv und inhaltlich platt
ist wie ein Effekt-Blockbuster & la Michaeal Bay,
da schlagt "The Order" vergleichsweise ruhige
Tone an und zeichnet seine Charaktere deutlich
feiner als es Crytek bei seiner Rache-Maschine
Marius hinbekommen hat. Das Ergebnis ist eine
verfiihrerische Mixtur aus Action und Inter-
active Movie, der es zwar an Bonus-Inhalten,
Ingame-Tokens und Extra-Modi fehlt, bei der
man aber trotzdem gerne Wiederholungstéter
wird - und sei es nur, um das bombastische
Aufgebot noch einmal zu erleben. Ganz klar
ein Spiel fur verspielte Heim-Cineasten und
Atmospharen-GenieRer.

61



	001 & 064 UMSCHLAG21
	004-013 EVOLVE
	014-033 amiibo
	034-045 MONSTER HUNTER
	046-047 3DS
	048-049 Majora
	050-053 BLOODBORNE
	054-055 ORI
	058-059 RESI REVELATIONS 2
	060-061 THE ORDER

