Such’ den Stern

NIBIRU

W as ist grof}, rund und

existiert womoglich gar
nicht? Richtig, ein zehnter Planet
im Sonnensystem. An den glaub-
ten schon die alten Mayas und
gaben ihm den Namen »Nibiruc.
Gesehen hat den Himmelskorper
noch niemand, dennoch ranken
sich Legenden darum. Nibiru soll
Unheil bringen, vom Ende der
Welt kiinden. Wohnen dort gar
bose Aliens? Das wiisste Archéo-

DENISE BERGERT

Holan erkundet einen schén gezeichneten Marktplatz in Mexiko.

ABENTEUER ADVENTURE

loge Martin Holan auch gerne.
Kann er haben: Im Adventure Ni-
biru (vom Black Mirror-Macher
Unknown Entity) suchen Sie mit
dem Forscher nach der Wahrheit.

Jones? Nein, Holan!

Nibiru beginnt harmlos: In Boh-
men stoflen Bauarbeiter auf
deutsche Bunker aus dem Zwei-
ten Weltkrieg. Holans Onkel
Francois de Wilde, ein alter Ar-
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Obwohl Ahnlichkeiten zu Black Mirror unverkennbar sind, reicht Nibiru

nicht an seinen Vorganger heran. Die angestaubte
Spielmechanik mit st&ndigem Zuriickgehen und die
teilweise unlogischen Rétsel sorgen firr Frust-Atta-
cken. Auch die sparliche Musikuntermalung und die
holzernen Charakter-Animationen triiben den Spiel-
spal3. Fir eine dennoch stimmige Atmosphére sorgen
sehr gute Sprecher und die detaillierte Grafik.

»Angestaubt, aber schon«

chéologie-Professor, bekommt
Wind vom Fund und ruft seinen
Neffen zu sich. In den Stollen
soll eine Geheimwaffe der
Deutschen liegen. Nicht irgend-
eine Waffe, sondern das »Pro-
jekt Nibiru«. Was wussten die
Nazis vom Planeten? De Wilde
schickt Holan nach Prag, um ei-
ne Informantin zu treffen. Doch
die ist tot, ermordet von Unbe-
kannten. Klar: Noch jemand ist
hinter dem Geheimnis her, Ho-
lan muss sich vorsehen. Sein
Abenteuer fithrt Sie von Prag
bis in alte Maya-Tempel. Klingt
nach viel, die Spielzeit ist mit 15
Stunden aber recht kurz. Kom-
men Thnen die Bausteine der
Geschichte bekannt vor? Nazis,
Geheimwaffen, Morde und Ru-
inen sind Indiana Jones-Stoff.

Spannung und Gdhnen

Der Tod der Informantin ist je-
doch der vorlaufige Hohepunkt,
danach plétschert die Story da-
hin. Das Gefiihl der Bedrohung
geht verloren, Holan sucht un-
gestort nach Hinweisen auf
»Projekt Nibiru« — kein Ver-
gleich zur Verfolgungswahn-
Stimmung in Runaway. In den
Bunkern findet der Held spater
das Tagebuch eines Forschers.
Hier ist eine Schliisselstelle des
Spiels: Eine Vorlesestimme er-
spart Ihnen beschwerliche Lek-
tire und enthillt einige Ge-
heimnisse. Danach lasst die Sto-
ry erneut nach, Holan besucht
seinen Onkel und hilft einem Fi-
scher, Kisten zu stapeln. Solche
atmosphérischen Durststrecken
wiederholen sich mehrmals —
schade. Dafiir passen die schon
beleuchteten Schauplétze per-
fekt ins Spiel, Sie ratseln unter
anderem im prachtvollen Prag,
in einer mexikanischen Bar und
in diisteren Ruinen. Uberall gibt
es nette Details: Reliefs schmu-
cken Tempel, Mull verschmutzt
die Strafien Prags. Alle Hinter-
grinde haben eine Auflésung

Das neue Werk der Black-Mirror-Entwickler ist wieder ein gutes
klassisches Adventure —nicht mehr, aber auch nicht weniger.

Ab und zu gibt’s Denksport: Hier sortieren Sie Kugeln.

von 1024x768, die Personen sind
3D-Figuren —allerdings mies ani-
miert. Die Klangkulisse passt:
Musik bleibt dezent, setzt aber
zum richtigen Zeitpunkt ein.
Nur die dinnen Sounds storen.

Haken und Osen

Die Réatsel von Nibiru sind meist
logisch. So basteln Sie etwa aus
Haken und Seil einen Enterha-
ken, um einen Olkanister aus ei-
nem Teich zu fischen. Wenn Sie
in das Zelt eines Militarkom-
mandanten einbrechen wollen,
geben Sie dem Wachter davor
eine Dose Bohnen mit abgelau-
fenem Verfallsdatum —worauf-
hin der Soldat fluchtartig sei-
nen Posten verldsst. Stellen-
weise nerven unnétige Laufwe-
ge. Beispielsweise lesen Sie am
Eingang eines Mietshauses das
schwarze Brett und steigen
dann in die oberste Etage. Dort
geht’s nicht weiter. Also wan-
dern Sie zuriick zum schwarzen
Brett, wo Sie erst jetzt erfahren,
dass im Obergeschoss der
Schltssel zum Dachboden liegt.
Vorher hat Holan das nicht be-
merkt — umstandlich. Immer-
hin kénnen Sie per Tab-Taste al-
le Ausgange einblenden und
auf Doppelklick sofort zum
néchsten Schauplatz wechseln.

Einige Gegenstinde miissen
Sie mehrfach anklicken, bevor
Sie sie benutzen kénnen. So zer-
ren Sie zweimal vergeblich an ei-
nem eingerosteten Ventil, um es
schmieren zu kénnen. Darauf
gibt’s keinen direkten Hinweis;
beim ersten Versuch sagt Holan:

GameStar Mai 2005




RN B KRN WA

Die schwarzen Balken fiir Inventar und Menii haben
wir auf den restlichen Bildern entfernt.

Ein Schamane weist den Weg zum letzten Rétsel.

»Es lasst sich nicht bewegen.« Ni-
biru nutzt allerdings einen Kniff,
damit Sie den roten Faden nicht
verlieren: Uber Gegenstanden,
die fiir Ratsel wichtig sind, farbt
sich der Mauszeiger orange —
und wird erst grau, wenn die
Aufgabe gelost ist. So wissen Sie,
ob noch etwas zu tun ist, und kli-
cken Objekte auch mehrmals an.

Neben Kombinationsrétseln
griibeln Sie iiber einigen Denk-
sport-Aufgaben, verschieben et-
wa Murmeln oder knacken
Passworter. Diese Puzzles sind

VERGLEICH MIT BLACK MIRROR

So schneidet Nibiru im Vergleich mit Black Mirror ab.
7

© blasser Held ohne
echten Charakter

© klischeehafte Story

© Laufwege

© Spannungslocher
kosten Atmosphére

© hoher aufgel6ste
Schauplatze

© 3D-Charaktere

© kurzweilige Dialoge

© roter Faden geht
nicht verloren

MICHAEL GRAF

Nibiru besitzt fast alle Zutaten fiir ein sehr gutes
Adventure: schone Schauplatze, meist logische
Rétsel und eine interessante Geschichte. Nur mit
dem Helden kann ich mich nicht anfreunden: Mar-
tin Holan wachst mir einfach nicht ans Herz. Denn
ich weil3 anfangs fast nichts Uber ihn und gegen
Ende wenig. Klar, die tolle Vertonung hebt ihn aus
dem Helden-Einheitsbrei heraus;
sympathisch wird er mir aber
nicht. Trotzdem habe ich Nibiru
gerne durchgespielt. Weil es ein -‘
handwerklich gelungenes, klassi- .
sches Abenteuer mit wohldosierten
Motivationsspritzen ist.

micha@gamestar.de

»Das Herz fehlt«
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fair, obwohl Sie oft um die Ecke
denken miissen —zum Beispiel,
um herauszufinden, was ein Te-
lefon, ein Tresor und ein Tempel
gemeinsam haben. Nur bei ei-
ner Aufgabe fehlen Hinweise:
Im Nazi-Bunker prangen im
tschechischen Nibiru-Original
Hakenkreuze. Die hat Publisher
Dtp fir die deutsche Fassung
entfernt. In einem Puzzle mus-
ste man allerdings Ventile in
Hakenkreuz-Form anordnen,
damit sich eine Stahltiir 6ffnet.
Dieses Ratsel wurde gedndert —
nun ordnen Sie die Ventile an-
ders an. Wie? Dazu fehlen Hin-
weise. Die Losung finden Sie im
Kasten »Stahltiir-Puzzle«.

Keine Zeit fiir Helden?

Ein gutes Adventure braucht ei-
nen lebendigen Hauptcharak-
ter, mit dem Sie sich identifizie-
ren kénnen. Das geht nur, wenn
Sie mehr erfahren als nur Name
und Beruf des Helden. Black
Mirror enthillt, dass Samuel
Gordon unter dem Tod seiner
Geliebten leidet. Peter aus Mo-
ment of Silence hat bei einem
Flugzeugabsturz Frau und Kind
verloren. Und Nibiru-Archaolo-
ge Holan? Der bleibt farblos,
uber seine Vergangenheit er-
fahren Sie fast nichts. Diesem
Sympathieverlust soll die aus-
gezeichnete Vertonung entge-
gen wirken: Holan wird von
Matthias Hinze gesprochen,
dem deutschen Synchronspre-
cher von Matt Damon. Das hilft:
Der Archéologe gewinnt durch
die markante Stimme an Profil.

Bei einer Ausgrabungsstétte sto3t Holan auf den Schatzsucher Pedro (links)

Die meisten Nebencharaktere
sind durchschaubar. Wenn Sie
etwa in der Ndhe der Bunker auf
einen zwielichtigen Kerl treffen,
wissen Sie sofort, dass der etwas
im Schilde flihrt. Die Dorfler in
Black Mirror waren vielschichti-
ger. Professionelle Sprecher ver-
leihen den Nibiru-Charakteren

dennoch individuelle Zlige: Ein
alter Forscher spricht auch wie
ein Greis. Argerlich, dass viele
Randpersonen nur Kurzauftritte
absolvieren: Holan fiihrt zwei,
drei Gesprache mit ihnen und

NIBIRU ADVENTURE

. Der hilft dem Helden, in eine Pyramide einzubrechen.

sieht sie - bis auf wenige Aus-
nahmen —nie wieder. Die Dialo-
ge sind nachvollziehbar und
schon frei von Geschwafel. A€

[J HOTLINE: (0900) 151 005 4 1,95 a/MIN

-PUZZLE

Die Losung des
Rétsels in
Spiegelschrift:
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SPRACHE Deutsch CA.PREIS 40 Euro

AUSSTATTIUNG — Minibox, 2 CDs, 16 Seiten UsK ab 12 Jahre
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VERGLEICHBAR MIT

Black Mirror (81, GS 05/04) Atmosphdrisches Grusel-Adventure, teils langatmig.

Moment of Silence (80, GS 11/04) Zukunftsabenteuer mit guter Story.

TECHNISCHE ANGABEN

3D-GRAFIKKARTEN
I Geforce 24 MX I GF FX 5800/5900 1,0 GHz Intel 1,2 GHz Intel 1,6 GHz Intel
I Radeon 9000 Il Radeon 9700/9800 1,0 GHz AMD 1,2 GHz AMD XP 1600+ AMD
I Geforce 4 Ti I Geforce 6600/GT 128 MB RAM 256 MB RAM 512 MB RAM
I Rad. 9500/9600 M Radeon X800/X850 2,4 GB Festpl. 2,4 GB Festpl. 2,4 GB Festpl.
Il Radeon X600 I Geforce 6800

LAUTSPRECHER 1M Stereo [ 2 vorne, 2 hinten 5.1 6.1
BEWERTUNG

GRAFIK © Beleuchtung © Schauplatze @ Animationen

SOUND © Synchronisation © dezente, aber gute Musik @ Effekte

BALANCE © meist ein roter Faden @ Zuriicklaufen

ATMOSPHARE © Stimmen @ Schauplatze @ Spannungsbogen @ Ende

BEDIENUNG © schnelle Ortswechsel © Ausgéange @ mehrfaches Anklicken

UMFANG © viele Schauplatze © Denkspiele @ kurze Spielzeit

HANDLUNG © weckt Interesse @ teils unspanned @ bekannte Elemente

CHARAKTERE © individuell © Stimmen © Held © meist Kurzauftritte

DIALOGE © intelligent @ gut Ubersetzt @ wenige Themen @ kurz

RATSEL

© meist logisch @ gute Denkspiele @ Laufwege

PREIS/LEISTUNG BEFRIEDIGEND
EINGEWOHNUNG 5 Minuten

SOL0-SPASS 15 Stunden  MULTIPLAYER-SPASS —
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