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E in Kulturschock ist die
plotzliche, unbequeme
Auseinandersetzung mit etwas
Fremden, beispielsweise wenn
man von einem Hund und ei-
nem Hasen im Polizeiwagen
angehalten wird. »Ihr Riicklicht
ist kaputtl«, bellt der Hund.
»Das haben Sie mir doch gerade
kaputt geschossen!«, verteidi-
gen Sie sich. »Na und?«, staunt
der Hase —als ob das ein Argu-
ment ware! Denn der Hund
(Sam) und der Hase (Max) sind
freischaffende Polizisten, und
um Verbrechen gewaltsam
unterdriicken zu konnen, muss
man es eben manchmal selbst
provozieren. Das mag Gesetzes-
brechern wie Ihnen ungerecht
vorkommen,; fiir rechtschaffene
Spieler wie uns bedeutet es da-
gegen den Auftakt zum witzigs-
ten Adventure seit Jahren.

Schwere Geburt

Die Einstiegs-Episode Culture
Shock, mit der Sam und Max auf
den Computermonitor zuriick-
kehren, beendet eine lange
Durststrecke flir Fans der rabia-
ten Verbrecherjiger. 1993 wa-
ren die beiden schon einmal die
Stars eines Spiels, im LucasArts-
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»Lass uns Verbrecher stellen, Sam!«
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»fiir besonderen Humor«

Seit Jahren wiinschen sich Veteranen die Zeiten des klassischen Adven-
tures zurtick. Bitte schon, hier sind siel Wenn auch nur fur drei Stunden.

Adventure Sam & Max Hit the
Road. In den Folgejahren ver-
suchte sich LucasArts an einem
Nachfolger (2004 eingestellt),
gab’s eine Cartoon-Serie im US-
Fernsehen (eingestellt) und kur-
sierten Geriichte tiber einen Ab-
leger fiir die Xbox (eingestellt).
Schlief’lich reichte der Sam &
Max-Erfinder Steve Purcell die
Lizenzrechte an Telltale Games
weiter, bekannt durch bislang
zwei Episoden des Cartoon-Ad-
ventures Bone. Als neuster
Streich erscheint nun die erste
Folge einer Abenteuer-Staffel
mit Sam und Max, prasentiert
als dreistiindige Spielehappen.

Oh nein: Kinderstars!

Sam und Max schlagen sich ge-
rade mit erpresserischen Ratten
in ihrem Biliro herum, als sie ein
Notruf erreicht: Ex-Kinderstars
terrorisieren die Nachbarschaft,
indem sie Propagandavideos in
hilflosen Einzelhandelsfilialen
abladen! So abstrus der kurz-
knackige Fall um die fernge-
steuerten Plagegeister angelegt
ist, so nachvollziehbar fallen die
Aufgaben aus, mit denen sich
Sam und Max an den Drahtzie-
her im Hintergrund heranréat-

Wahrend Max den Lieferwagen verfolgt, schieRft Sam Kisten aus dem Weg.

seln. Dem Spiel gelingt dabei
ein Spagat, das LucasArts-Vete-
ranen Freudentranen in die Au-
gen treiben diirfte: Einerseits
gab’s selten so viele kunstvoll-
originell verquickte Ratselvari-
anten in so kurzer Zeit zu sehen,
andererseits sind die Losungen
nie an den Haaren herbeigezo-
gen. Geschickt jongliert Culture
Shock immer neue Uberra-

schungen, die erst fiir Erheite-
rung sorgen, dann flr einen
wohligen Aha-Moment. Bei-
spielsweise die sinnlosen Ver-
kehrskontrollen: Sie diirfen je-

derzeit in einer spritzigen 3D-
Sequenz iiber die Strafien pre-
schen, um Autos auszubremsen
und den Fahrern hanebtichene
Vergehen anzudichten - ein
grofBer Spafd. Erst spater wird
klar, dass durchaus spielerische
Relevanz dahinter steckt.

Im Geist von Sam

Nach dem geruhsamen Einstieg
im Biiro serviert Culture Shock
mit lassiger Eleganz einige der
originellsten Ratsel, die das Gen-
re seit langem gesehen hat. Al-
lein die Traumszene im Unter-
bewusstsein von Sam, in der die
Psychologin Sybil Ihre Aktionen
trocken kommentiert, ist ein Ge-
nuss: »Dich quélen Sorgen, dass
du nirgendwo hingehorst. Aber
vertrau mir, Sam, du gehorst in
Therapiel« Generell schreibt
sich die gesamte Psychologen-
Sequenz, die ein gutes Viertel
des Spiels ausmacht, mit eini-
gen der amusantesten Dialogen
in die Adventure-Geschichte -
unter anderem, weil Sybil Max
lediglich fiir eine Einbildung
Sams hélt. Dass sich auch mit

SAM & MAX
CULTURE SHOCK

Sam und Max in ihrem Biiro: Links das gezeichnete LucasArts-Original von 1993, rechts die neue 3D-Version in Culture Shock.

m Sam und Max sind urspriinglich Comicfiguren. Steve Purcell hat sie 1986 erfunden. Es gibt einen Sammelband mit ihren Abenteuern. GameStar 12/2006




Wo bekomme ich das Spiel her?

Sam & Max wird ausschlieRlich tiber das Internet
vertrieben. Seit 17. Oktober gibt's den rund 72
MByte groRen Download Uiber das englische Spiel-
portal Gametap oquickuink: EEIT, ab 1. November

auch {iber die Telltale-Webseite quickuni:EEIE. In
beiden Fdllen benétigen Sie eine Kreditkarte.

Gibt's das auch auf Deutsch?

Nein, Sam & Max ist derzeit nur in Englisch erhdlt-
lich. Die Sprecher reden deutlich, Untertitel lassen
sich zuschalten. Trotzdem sind gute Englischkennt-
nisse Pflicht. Allerdings: Von den Bone-Spielen
bringt Bhv demndchst deutsche Versionen heraus;
Auch fiir Sam & Max sucht Telltale einen Partner.
Wie geht's weiter?

Culture Shock hat eine in sich abgeschlossene
Handlung, deutet aber ein groReres Mysterium
an. Die Staffel ist auf sechs Teile angelegt. Laut
Telltale soll Mitte Dezember die ndchste Episode

Gesprachen einleuchtende Rét-
sel gestalten lassen, beweist
Culture Shock zum Beispiel im
grofdartigen Schlusskampf ge-
gen den Bosewicht der Episode,
in dem Sam dessen Egomanie
gegen ihn selbst dreht.

Max, lass den Kopf los!

Sam & Max ist ein Spiel des Dia-
logwitzes. Die Gesprache leben
von den klar gezeichneten Cha-
rakteren und deren Schrullen:
Sam spickt seine gedrechselten
Satze mit altmodischen Wor-
tern, Max ist ein gewaltvernarr-
tes Kind mit psychotischen Ten-
denzen. Allein diese Fallhohe
sorgt immer wieder fiir herzhaf-
te Lacher; dazu kommt unauf-
dringliche Gesellschaftssatire.
Auch wenn sich viele der Gags
um Gewalt drehen, ist Culture
Shock kein gewalttétiges Spiel;
es beschrankt sich auf Andeu-
tungen und bewahrt immer
ironische Distanz. Manchmal
geben die Helden Kommentare
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ab, bei denen Witz und Hinter-
sinn verschwimmen: »Hey Sam,
wenn es immer spater und spa-
ter wird, wie kommt es dann,
dass es manchmal friih ist?«

Eher eingeengt

Die inhaltliche Qualitat wird
getragen von einer glanzlosen,
aber stimmigen 3D-Technik.
Die Animationen sind sauber,
die Inszenierung gelungen,
auch wenn die Kamera manch-
mal zu nah an den Helden ist.
Eine Abkiirzungsfunktion fehlt.
Das Episodenkonzept macht
Culture Shock zum Kammer-
spiel: Weitlaufige Abstecher
gibt es nicht, das Geschehen
verteilt sich auf nur sechs Rau-
me, in die Sie wieder und wie-
der zuriickkehren. Im Inventar
sind nie mehr als sieben Gegen-
stdnde. Die Steuerung lauft tiber

christian@gamestar.de
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Im Biiro der
Nachwuchs-
Psychologin
i Sybil Pande-
s F o mik erhilt
RESPONSES MOIBELIEVETHAT YOU HAVE Sam kostenlo-
DENTISTRY. sen psychia-

EAGTION"
== trischen Rat.

kontextsensitive Linksklicks. Sie

standig, wenn es etwas fiir ihn

steuern nur Sam; Fans des Origi-
nals werden die Mdglichkeit
vermissen, Max als Ratsellésung

zu tun gibt — etwa verbrecheri-
sche Verkehrteilnehmer wie Sie
von der StraRe zu schreien. A&l

> WWWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: EEIH

einzusetzen. Der reagiert eigen-

SAM & MAX: CULTURE SHOCK ApbveNTURE

ENTWICKLER ~ Telltale (CSI: Mord in 3D, GS 7/06: 64 Punkte)

PUBLISHER  Telltale / Gametap TERMIN (D) 17.10.2006 > AB 16/18-DVD:
SPRACHE  Englisch cA. PREIS 9 Dollar (ca. 7 Euro) Test-Check
AUSSTATTUNG - (Download) Usk nicht gepriift
EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER | PROFI 5.74‘@‘
ANSPRUCH (’.:ll/
{ TECHNIK > GAMESTAR.DE:
FUR ALTERE PCs FUR STANDARD-PCs FUR HIGHEND-PCs 3D-GRAFIKKARTEN Screenshot-
2 3 | 4 5 6 7| 8 9 10 B Radeon 9500 / 9600 Galerie
e 42906}
MINIMUM OPTIMUM B Geforce 6600 GT
1,2 GHz Intel 1,5 GHz Intel 2,0 GHz Intel B Radeon X600 /X700
1,2 GHz AMD XP 1400+ AMD XP 1800+ AMD B Radeon 9700 / 9800
128 MB RAM 256 MB RAM 512 MB RAM B Geforce 6800 GT
230 MB Festplatte 230 MB Festplatte 230 MB Festplatte B Radeon X800 XL
B Geforce 7600 GT
PROFITIERTVON — B Radeon X850 XT
BILDFORMATE [ &:3 10 5: M076:0 [ 16,10 KOPIERSCHUTZ Freischal- M Radeon X1900 XT
TN M Stereo M 5.0 W51 W61 M7 tung M Geforce 7900 GTX

{ BEWERTUNG

Mein Gott, was habe ich gelacht! Ich habe lange kein Spiel gesehen, das
so konstant witzig ist. Dieser Auftakt ist der mehr als wiirdige Nachfolger
fiir das Original und zugleich ein fantastisches Beispiel daftir, wie Adven-
tures gemacht sein miissen. Nichts hakt, das Spiel flieBt, die Herausforde-
rungen balancieren perfekt zwischen Anspruch und Losbarkeit. Warum
dann keine hohere Wertung? Weil's das Episodenkonzept

nicht moglich macht: Das Spiel ist viel zu kurz, die Hand-
lung kann sich nicht nennenswert entfalten, die Technik
ist auf geringe DownloadgroRe getrimmt. Fiir nur rund

sieben Euro ist dieses Happchen trotzdem ein Schndpp-
chen. Wenn die ganze Serie das Niveau hdlt, dann werden
Sam & Max zu Helden des modernen Adventures.

»GroRartig! Nur zu klein.«

12/2006 GameStar

© stimmiger Comic-Look © ordentliche Animationen © fliissig

CRAK © teilweise wenig detailliert

SOUND © gute (englische) Sprecher © angenehm jazzige Musik
© Soundklirren wegen starker Komprimierung

BALANCE © perfekter Ratselfluss € viele dezente Hinweise, optisch und
sprachlich © automatisches Speichern

ATMOSPHARE © angemessener, durchgehender Humor @ kurioses Szenario
© wenige Schauplatze, viel Recycling

BEDIENUNG © Ein-Klick-Steuerung © Laufwege nicht abkiirzbar
© Kamera nicht immer ideal

UMEANG © Spielzeit ohne Durchhénger gefiillt @ nur ein Episoden-
Happchen @ kurz nach den Start wieder vorbei

HANDLUNG © sehr abstrus, aber in sich schliissig © teilweise nichtlinear
© abgeschlossen @ seicht

RATSEL © herausragend originell und abwechslungsreich
© vollkommen logisch @ maRige Tiefe, geringes Inventar

DIALOGE © fabelhafter Sprachwitz © dynamische Gespréche
© gut getimt, nicht ausufernd © Dialogratsel

CHARAKTERE © sympathische, schrullige Helden © klar gezeichnete Neben-

figuren mit witzigen Macken @ Max nicht aktiv einsetzbar

PREIS/LEISTUNG BEFRIEDIGEND SOLOSPIELZEIT 3 Stunden
FAzIT: HERAUSRAGENDER, WITZIGER SERIEN-AUFTAKT.

Der Hase Max tauchte traditionell in allen klassischen LucasArts-Spielen auf. m




