
in Zug braust durch
verschneite Wälder. An

Bord drei Gestalten, die auf den
ersten Blick nicht so recht zu-
sammenpassen scheinen: die
junge New Yorker Anwältin Ka-
te Walker, der greise Hans Vor-
arlberg und der Automaten-
Mensch Oskar. Dieses bunte
Grüppchen fahndet im Adven-
ture Syberia 2 nach einer ge-
heimnisvollen Insel.

Wie schon im Vorgänger ist
Kate die zentrale Figur. An ihr
liegt es, ob der alterschwache
Hans jemals den Fuß auf das sa-
genumwobene Eiland setzen
wird. Dabei stellen sich der jun-
gen Frau nicht nur die fiese
Witterung oder die plötzliche
Krankheit von Hans in den
Weg, sondern auch zahlreiche
zwielichtige Gestalten. Bis die
junge Frau das Ziel erreicht,
müssen Sie ihr durch die Wei-
ten Nordrusslands helfen –
und dabei auch einige Design-
schnitzer meistern.

Schön, aber steril
Syberia 2 knüpft in Atmosphäre
und Grafik an den Vorgänger
an. Das Szenario ist durch die
Mischung aus Echtwelt, My-
thos und merkwürdigen Gestal-
ten spannend surreal  – ähnlich
wie in Myst. Und auch die ge-
renderten Hintergründe sind
wunderschön, aber häufig leb-
los. Gelegentlich huscht mal ein
Eichhörnchen einen Baum hin-
auf oder ein paar Vögel flattern
durchs Bild. Selbst in der Stadt
Romansburg, die Sie zu Beginn
besuchen, ist nur wenig los.
Enttäuschend wenige Einwoh-
ner lassen sich mit Ihnen auf ei-
nen Plausch ein.

Regelrecht einsam wird es,
wenn Sie Romansburg verlas-
sen haben und in die verschnei-

ten Wälder Nordrusslands vor-
dringen. Zwar bestechen die
Landschaften durch unzählige
Details, aber spätestens beim
dritten kaum zu unterscheiden-
den Bildschirm fühlen wir uns
eingeschläfert.

Logik und Ausprobieren
Das Rätsel-Gros von Syberia 2
lässt sich durch Logik oder
schlichtes Ausprobieren kna-
cken. So muss Kate etwa die
mechanischen Pferde in einem
Zirkus wieder zum Laufen brin-
gen. Erst wenn sie nach ein we-
nig Tüftelei vier Rohre richtig
angeordnet hat und alle Metall-
gäule sich bewegen, ist das
Puzzle geknackt. Oder Kate will
in die unteren Gefilde der Stadt,
aber ein zugesperrtes Tor ver-
hindert das. Ein kleines Mäd-

SYBERIA 2
Die Reise der jungen Kate Walker geht weiter. 
In der Fortsetzung des Render-Adventures sucht
sie nach einem geheimnisvollen Eiland.

Rätselhafte Schneewelt
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Kate bereitet die Medizin für den kranken Hans vor – eine selbst gegossene Duftkerze.

Nur mit einer Mönchskutte verkleidet hat die junge Anwältin Zutritt zum Kloster.

Auf dem Friedhof muss Kate das Grab eines Mönchs finden und die Kräuter darauf ernten.

Wer es auf Anhieb sieht, hat Adleraugen: Das Fisch-
gerippe liegt gut versteckt hinter dem Zaun.

Wenn Sie die Kerzen in der richtigen Reihenfolge ent-
fachen, enthüllt sich das Geheimnis der Bibliothek.



chen hat den Schlüssel, will
aber dafür ein Geschenk. Gut,
dass Kate nach einigem Stöbern
im Krämerladen einen Süßig-
keitenautomat findet.

Sollten Sie an einer Stelle hän-
gen, liegt das meist an zu spär-
lich gesäten Hinweisen. Oder
Sie vermuten die Lösung am
falschen, wenn auch auf den er-
sten Blick richtigen Ort. Ein Bei-
spiel: Kates Freund Hans muss
geheilt werden. Dazu benötigen
Sie unter anderem eine Kerze,
die Sie selber gießen sollen. Die
dafür erforderliche Maschine
steht völlig unauffällig nahe
des Kloster-Fahrstuhls in einer
dunklen Ecke. Das bekommen
Sie erst heraus, wenn Sie den
gesamten Komplex dreimal auf
den Kopf gestellt haben.
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Im Vergleich zu aktuellen Adventures wie The
Westerner wirkt Syberia 2 zu altbacken und lang-
wierig. Doch zumindest die Kenner des Vorgängers
werden sich über die überwiegend gelungenen
Puzzles freuen. Gut, dass Microids die Laufwege 
ein wenig gekappt hat, das macht das Spiel kom-
pakter. Dennoch ärgere ich mich immer noch
schwarz, wenn ich nach unnötig lan-
ger Latscherei bei A ankomme und
dort erfahre, dass an Punkt B
(zirka 10 Kilometer entfernt) des
Rätsels Lösung auf mich wartet.
Das hätte ihr anders lösen müs-
sen, liebe Designer!

PETRA SCHMITZ

»Kompakter 
Adventurespaß«
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Die sich den Wolf latscht
Größter Nervfaktor an Syberia
waren die elend langen Laufwe-
ge zwischen den einzelnen
Schauplätzen. In Syberia 2 ist das
besser gelöst, allerdings nicht
immer. Kate will beispielsweise
zum Kloster hinauf, um für den
kranken Freund Hans einen
Heilkundigen zu organisieren.
Erst kurz vor dem Ziel fällt der
Dame auf, dass es zu kalt ist, um
im leichten Abenteurer-Dress
weiterzumarschieren. Folglich
müssen Sie den mindestens
dreimal längeren Rückweg an-
treten und im Krämerladen um
passende Klamotten bitten.
Beim Kloster entdecken Sie,
dass Ihnen der Zugang verwei-
gert wird. Sie kommen nur in
Verkleidung hinein. Doch um
an die Kutte zu gelangen, müs-
sen Sie abermals in den Krä-
merladen, danach am Kloster
vorbei und können erst dann
hinein – pfui!

Im schneebedeckten Hinter-
land führen Sie Kate öfter durch
drei oder vier fast gleiche Bilder.
Nur die Anordnung der Äste
und ein leicht anderer Blickwin-
kel verraten, dass die Anwältin
nicht immer wieder durch die
selbe Szene läuft.

Klangarme Sprache
Wie schon der Vorgänger ist Sy-
beria 2 recht genügsam in den
Hardware-Anforderungen. Das
liegt auch daran, dass die Auflö-
sung auf 800 mal 600 Bild-
punkte festgelegt ist. Die drei
Detailstufen unterscheiden sich
optisch nur minimal.

Der Sound bleibt hinter ande-
ren aktuellen Titeln zurück. Nur
Stereo kommt aus Ihren Boxen.
Dafür ist die englische Sprach-
ausgabe gelungen, und die Mu-
sik untermalt das Szenario auf
passende Weise.

Röntgenblick benötigt
Die meiste Zeit lassen sich die
manipulierbaren Objekte leicht
finden. Doch gelegentlich müs-
sen Sie den Bildschirm pixel-
weise mit der Maus abtasten.
Etwa, wenn Kate zunächst mit
einem Schwamm eine völlig
normale Wand bearbeiten
muss, um an einen entschei-
denden Hinweis zu gelangen.
Ein anderes Beispiel: In der sibi-
rischen Einöde wird die junge
Frau von einem Bären bedroht.
Ein Lachs soll den haarigen Ge-
sellen beruhigen. Der Fisch ist
nach einigen weiteren Rätseln
geangelt und an den Bären ver-
füttert. Sie beobachten, wie der
haarige Geselle sein Mahl ver-
speist und sich dann trollt. Das
alles geschieht hinter einem
Bretterzaun. Doch dass dabei
ein Fischgerippe zurückbleibt,
ist weder zu sehen noch zu ah-
nen. Doch ohne Gräten geht es
in einem folgenden Rätsel nicht
weiter. Wenigstens haben die
Designer sicherheitshalber
leichter zu findende Gräten na-
he des Puzzles versteckt, bei
dem sie benötigt werden.

Durch die Lupe
Am Spielprinzip hat sich nichts
geändert. Sie steuern Kate per
ringförmigem Mauszeiger. Wenn
der Kreis zu Lupe, Sprechblase
oder Hand wird, können Sie mit
der Umwelt interagieren.

Für die Dialoge gilt: Wählen
Sie jedes Thema so oft an, bis es
vom eingeblendeten Notizblock
verschwunden ist. Oft ergeben
sich sinnvolle Hinweise erst
nach einigem Nachhaken, auch
wenn der Gesprächspartner be-
reits vorher signalisiert hat,
dass er eigentlich nichts Wert-
volles beizutragen habe.

PET

Erst wenn Kate den kleinen Generator mit Benzin
versorgt und danach angeschaltet hat, kann sie den
Zug mit Kohlen beladen. Eigentlich logisch...

TYPISCHES RÄTSEL

Warme Kleidung liegt auf dem Dachboden des Ladens.


