Trend oder Standard?
Bewegungssteuerung in Videospielen
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B N ! niend() Bewegungssteuerung wird zum Standard |

Spielsteuerung: Von statisch zu beweglich

e« 1972 - Pong von Atari

1981 - IBM launcht den ersten PC, C64 folgt ein Jahr spater
1985 - NES erobern den Markt

1989 - Ara der Handheld-Konsolen beginnt: Game Boy

= 2005 - Nintendo DS: Beriihrung und Spracheingabe
e= 2006 - Wii bringt Bewegung ins Spiel
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Bewegungssteuerung im Mobile Gaming

Aktivitatslog
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Bewegungssteuerung im Mobile Gaming

Aktivitatslog — Der Schrittzahler im mobilen Spiel

= Aufzeichnung der Aktivitdten mit der Konsole
= Spiele, Kamera, Musik...
e Schritte

e« Mehrwert; Erwerb neuer Inhalte oder Boni

= 30 Schritte = 1 Mlinze \J ;;;,;1101_,6é,50,1|_;_'_';;g

N | (Sun) | I

= taglich bis zu 10 Minzen . WS @ T
= |ntegration ins Gameplay: Nintendogs

e StreetPass
e« Mii Plaza
= Street Fighter IV 3D Edition

~ = Nintendogs & cats
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N ! niendo Bewegungssteuerung im Mobile Gaming

Sensorik bestimmt bewegtes Gameplay

es Steel Diver

*= Wie der Blick durch ein Persikop

e= Super Monkey Ball 3D (SEGA)
e« Kontrolle des Spiels durch Kippen und Bewegen

der Konsole

e= Face Raiders (Nintendo)

e Bewegungen steuern das Fadenkreuz

== Splinter Cell 3D (EA)

e |n-Game-Kamera lasst durch Wande blicken




N ! ntendo Bewegungssteuerung ist Standard

Bewegungssteuerung = Industriestandard

== Bewegungssteuerung bietet einfache Handhabung

e= Generationen Ubergreifend

== Realitdtsnahe ertffnet unerwartete Einsatzmoglichkeiten
e= Schule
e= Sportvereine

*= Physiotherapie

= Digitale Bewegungsspiele = digitales Gemeinschaftserlebnis




Vielen Dank fur Ihre Aufmerksamkeit.

Silja Gulicher
Leiterin Pressestelle Nintendo Deutschland

NINTENDB3DS‘




