Nicht weglaufen!

RUNAWAY 2

O h Gott, Brian st6t Gina

aus dem Flugzeug! Die
sehen wir nie wieder! Ach so,
das Flugzeug schmiert gerade
ab, und weil’s nur einen Fall-
schirm gibt, ldsst Brian Gina
springen. So wird aus dem Ur-
laubsflug tiber der Tropeninsel
Mala der Einstiegssturz ins am
sehnlichsten erwartete Adven-
ture der letzten Jahre. Mit der
Bruchlandung im Dschungel
beginnt fiir den Ex-Physikstu-
denten, jetzt Sunnyboy Brian
die Suche nach seiner entfalle-
nen Liebsten. Dass das sympa-
thisch-kuriose Runaway 2 die
hohen Erwartungen dann doch
nicht ganz erfillt, liegt nicht zu-
letzt daran, dass Sie Gina in der
Tat nicht wieder sehen.

Trink, Affe, trink!

Zu. Spielbeginn kraxelt Brian
mutterseelenallein aus dem
schrottreif geknautschten Was-

ABENTEUER ADVENTURE

serflugzeug — sogar der unter-
wegs verstorbene Pilot ist aus
dem Cockpit verschwunden.
Zur Selbstrettung greift Brian
auf bewihrte Adventure-Lo-
sungen zuriick: alles anschau-
en, vieles mitnehmen, Gegen-
stdnde kurios-einleuchtend ein-
setzen. Runaway 2 verschiebt -
wie schon der Vorganger —die
Skala dabei eher ins Kuriose,
das Einleuchtende darf auch
mal auf der Strecke bleiben.
Schon im ersten der sechs Kapi-
tel machen Sie »Gebrauch« von
einem versoffenen Affchen,
spater schleppt Brian vom Elch-
kopf bis zur Beinprothese aller-
hand ungewdchnlichen Krims-
krams mit sich herum. Wie die
Sammelstiicke Probleme losen
konnen, hat oft den erhofften
Aha-Effekt. Aber eben nicht im-
mer. Vor allem im letzten Spiel-
drittel haufen sich abstruse Rat-
sel, zu denen kein roter Logik-

Faden mehr fiihrt. Im Ganzen
bleibt das Adventure in der
Uberschaubarkeit seiner Schau-
platze und der Menge der
Gegenstéinde aber angenehm
ausgewogen, so dass mitunter
auch simples Herumprobieren
hilft. Wenn Sie die Maus iiber
einen interessanten Punkt be-
wegen, verandert sich der Zei-
ger; mit Rechtsklick wechseln
Sie zwischen »Anschauen« und
»Interagierenc. Eine Tastenhil-
fe, mit der Sie (wie in Geheimak-
te Tunguska) alle benutzbaren
Dinge auf dem Schirm hervorhe-
ben, gibt es nicht. Das zwingt teil-
weise zum lupengenauen Absto-
bern der Umgebung, auch weil
kleinere Gegenstande stark mit
dem Hintergrund verschmelzen.
Wir sagen nur »Bugluke«.

Grafik: Kinoqualitat

Dass Figuren und Hintergriinde
eine glaubwiirdige Einheit bil-
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SPRICH MIT DEAN

Runaway hat Ende 2002 einen Adventure-Aufschwung in
Deutschland ausgelost. Das heild erwartete Runaway 2 ist eine
wirdige Fortsetzung geworden —im Guten wie im Schlechten.

den, mag fiir langere Suchmi-
nuten sorgen, tatsdchlich ist es
aber die grofite Starke von Ru-
naway 2. Denn die Spanier von
den Pendulo Studios haben das
derzeit prachtigste 2D-Spiel er-
zeichnet. Runaway 2 durchzieht
ein stilsicherer, farbenfroher
und kontrastreicher Comic-Look,
selbst in der Schneedammerung
von Alaska. Vor den teilweise de-
tailarmen Hintergriinden be-
wegen sich Figuren eindrucks-
voll fliissig und mit grofer Be-
wegungsvielfalt. Im Gegensatz
zu anderen Spielen, die sich um
aufwindig zu animierende
Handlungen durch Schnitte oder
»Held streckt die Hand aus«-
Standards herumdriicken, protzt
Runaway 2 mit stolzer Zeigelust.
Jede Aktion von Brian wird dar-
gestellt, oft mit witzigen Effek-
ten. Immer wieder veranschau-
lichen Zwischensequenzen das
Geschehen, deren Qualitiat an
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Brian trifft den Aufschneider Dean Grassick. Die schwarzen Streifen haben Sie immer im Bild. Das Spiel lauft nur in 1024 x 768.

m Der Titel passt nicht mehr recht - in diesem Spiel rennt keiner weg, sondern Brian Gina hinterher.
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TOLLES SPIEL, FURCHTBARES SPIEL

Auf Mala Auf Sushis Yacht

veift ¢

» Habe ich di

Auf Mala kniipft Brian Kontakt zum sexy Barmadchen Lokelani. Unten ist das Dialogmend.

Animationsfilme aus dem Kino
erinnert. Die Optik-Schmankerl
setzt Runaway 2 geschickt als

Arme verschrankt, reagiert er
nicht auf Ihre Mausklicks. Sie
miissen warten, bis die Anima-

. Ratsellogik: Die Gesprache mit den
Charakteren strotzen vor Hinweisen fiir
spatere Ratsel. Der ndchste Schritt ist im-
mer klar. Manche Probleme haben an-
genehm Uberraschende, aber praktisch
immer nachvollziehbare Losungen.

. Dialogvielfalt: Lokelani fragt uns tber
ihre Ex-Freunde ab. Wer zuvor gut mit-
gelesen hat und logisch denkt, I6st das
spafige Quiz im Handumdrehen.

. Spielfluss: Beim Stromrétsel haben wir
den Saft zu Lokelanis Hutte abgedreht,
was nicht notig gewesen wére. Als wir
dorthin mussen, stellt Brian ihn in einer

kurzen Zwischensequenz automatisch an.

. Bedienkomfort: Auf der Inselkarte reist

. Bedienungsérger: Bislang hat Brian

beim Durchsuchen von Containern alle
brauchbaren Gegenstande auf einmal
herausgenommen. Nun miissen wir
plétzlich zweimal klicken.

. Logikliicke: Das Rétsel um Camilles

Weinflaschen ist schlicht unsinnig. Fir die
abstruse Losung gibt es keinerlei Hinweise.

. Komfortmangel: Bislang lieRen sich alle

Laufwege abkiirzen. Nun miissen wir
zuschauen, wie Brian Turcodes eintippt.

. Dialogfehler: Den Abenteurer Dean kdn-

nen wir schon nach einem Zeitungsarti-
kel fragen, von dem wir noch gar nicht
wissen, dass wir ihn brauchen.

. Technikbug: Brian redet mit der verzerr-

Belohnungen ein; vor allem die  tion abgespult wurde. Brian per Mausklick zum Zielort. In spa- ten Interkom-Stimme, auch wenn er gar
- ) teren Spielgegenden fehlt die Karte. nicht mehr ins Interkom spricht.

spektakulare, an Indiana Jones Keine Ahnung. dude! . Augenschmaus: Nach den Aufgaben im . Geduldprobe: Gleich finfmal sehen wir

angelehnte Flucht aus dem Tiki- & : Tiki-Tempel flieht Brian in einer spekta- langatmigen Tauchsequenzen zu, die

Tempel von Mala besticht
durch rasantes Tempo. Das geht
im Spielverlauf zunehmend
verloren; dann werden die
Zwischenszenen quassellastig
und sind triger inszeniert. Die
Kehrseite der Animationsver-
liebtheit: Wahrend sich Brian
bewegt, zum Beispiel kurz die

Zum Helden Brian gesellt sich
eine Staffel Nebencharaktere,
die sich alle durch eines aus-
zeichnen: einen kleineren oder
grofieren Hau. Runaway-Vetera-
nen freuen sich auf ein Wieder-
sehen mit vielen Bekannten, et-
wa der taffen Computerspezia-
listin Sushi oder dem Bastelge-

Brian filllt sein Inventar mit »Objekten« wie diesem betrunkenen Affchen.

GUNNAR LOTT

gunnar@gamestar.de

Klassischer Fall von »Einerseits-Andererseits«. Einerseits zeigt Runaway 2
exemplarisch, was im eng gesteckten Genre noch geht. Andererseits fah-
ren die Entwickler phasenweise Rétseldesign und Erz&hl-

struktur voll vor die Wand. Auf der Habenseite: die bis-

lang hiibscheste 2D-Comicgrafik auf dem Markt, gute Di-

aloge, sympathische Figuren, intelligente Aufgaben. Im
Soll: kein wirkliches Ende, ein paar schlicht unlésbare
Knobeleien ohne Sinn, die immer wirrer werdende Story.
Schade, denn die ersten Kapitel sind klasse.

»Hibsch, aber lange nicht perfekt«

P
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Brian steht auf Platz 20 der beliebtesten mannlichen Vornamen in den USA. m

kuldr animierten Zwischensequenz.

sich spannungslos hinziehen.

nie Saturn. Neu dabei sind unter
anderem die hawaiianische
Schonheit Lokelani, deren Zeit-
rechnung in Ex-Freunden geht,
oder der grimmige Armee-Colo-
nel Kordsmeier mit seiner zwie-
lichtigen Kollegin Tarantula. Die
Neuzugange besitzen durch-
weg Charme, aber selten Tiefe,
auch weil es Pendulo versdumt
hat, angelegte Konflikte zu Ende
zu fiihren. Der aufschneiderische
Abenteurer Dean Grassick beu-
tet beispielsweise seine Begleite-
rin Camille aus. Thn diirfen wir
verspotten, sie trésten, aber den
Windbeutel Grassick vor Camil-
le clever blof3zustellen, das er-
laubt uns das Spiel nicht.

Dafiir gibt sich Runaway 2
sichtlich Miihe, seinen Charak-
teren eigenwillige Schrullen
einzuhauchen. Dass das meist
gut klappt, liegt am Sprachwitz,
der sich auch in der (durch-
wachsenen, teils fehlerhaften)
Ubersetzung noch erhélt—und
an den exzellenten Sprechern.
Rutger palavert im gemdéch-
lichen Duktus eines Cannabis-
Konsumenten, Lokelani sduselt
mit verfithrerischer Unschuld,
Kordmeier Dbellt Militarkli-
schees. Gelegentlich verwan-
delt das Spiel die selbst zuge-

spielten Balle sogar in so grof3-
artige Tore wie das Gespriach
zwischen dem hawaiianischen
Aussteiger Kai und dem austra-
lischen Surfer Knife: »Hey brah,
wie wiirdest du brah tiberset-
zen?« —»Keine Ahnung, dude.«
— »Echt nicht, brah?« - »Wenn
ich’s doch sage, dude!«

Unniitze Gegenstdnde

Runaway 2 ist ein humorvolles
Spiel in der Tradition der Comic-
Adventures aus der LucasArts-
Ara. Die Qualitit der Vorbilder
erreicht es nicht immer, denn
manche Scherze wirken zu kon-
struiert. Der Wissenschafts-
Spinner Joshua beispielsweise,
als Superschrulle angelegt, wird
im Spielverlauf zur ermiden-
den Nervensage. Dennoch: In
Runaway 2 gibt's gut zu
Schmunzeln, auch wegen
vieler Seitenhiebe —auf Indi-
ana Jones beispielsweise,
auf Adventure-Standards,
aber auch auf Spieleredak-
teure, was wir hiermit 6f-
fentlich brandmarken und
verurteilen. Im letzten Ka-
pitel serviert das Spiel so
viele riickbeziigliche Run-
ning Gags, dass es eine
schiere Freude ist. Dort
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Ich Fasele Unsinn mit einer Puppe, wihrend ich bis
8uF die Knochen durchFriere.

Im vierten Kapitel reist Brian nach Alaska. Und spricht mit einer Elchpuppe.

finden Sie zum Beispiel auf ei-
nem Piratenschiff eine »Truhe
unniitzer Gegenstande«, darin
unter anderem Besteck, Ohren-
stiabchen, ein Duftbaum, ein Pi-
ratenhirn und ein Gummihuhn
mit einem Rad in der Mitte.

Falsch gelernt

Réatseltechnisch bewegt sich
Runaway 2 auf bewéhrtem Terri-
torium: Die meisten Probleme
l6sen Sie mit Gegenstinden
und Gesprachen, dreimal ste-
hen aber auch simple Denkspie-
le auf dem Plan. Brian handhabt

CHRISTIAN SCHMIDT

christian@gamestar.de

Ich habe noch keine Figur so demontiert gesehen
wie Gina: Im Abenteuer spielt sie keine Rolle mehr,
ihr »Retter« Brian macht derweil mit anderen
Frauen rum. Verschenktes Potenzial steckt in die-
sem Spiel sowieso zur Genlige. Viele Charaktere (vor
allem die bdsen) baut Runaway 2 erst auf, um sie
dann zu vergessen. Alle Logik und ein GroRteil des
Komforts der ersten Spielhélfte gehen gegen Ende
flgten. Und das offene Ende ist kein Spannungstra-
ger, sondern eine Enttduschung! Diirfen wir wieder
vier Jahre warten, bis es weiter geht?!

Eine Augenweide
So, durchatmen. Hatte ich Spafl3 beim Spielen? Aber
ja! Denn bei allen Schwaéchen ist Runaway 2 ein
tolles Abenteuer. Das liegt vor allem an der schén
stimmungsvollen, fein animierten Grafik und — zu-
mindest stellenweise — am ironischen Witz. Beides
belohnt mich durchgehend fiir gel6ste Probleme.
Die Atmosphére passt, die Schauplatze sind exo-
tisch, Brian sympathisch-eigenwillig. Und wer sich
in die verquere Logik der Spielwelt

eingedacht hat, bekommt viele der
Rétsel schlieBlich auch heraus.
Eine Empfehlung ist Runaway 2
also allemal — aber bei weitem
keine Referenz.

»WEN soll ich
retten?«

seine Umgebung konsequent li-
near: Er benutzt Dinge erst
dann, wenn er weif3, wofur sie
noétig sind. Das bedeutet, dass
Sie durch Umschauen und Re-
den erstmal das Problem ken-
nen miissen, bevor Sie sich an
die Losung machen. An sich
ganz logisch, allerdings heif3t
das auch, dass Gegenstande auf
einmal wichtig werden, die es
vorher nicht waren. Sie miissen
sich also darauf einstellen,
schon Abgehaktes wieder abzu-
klappern. Ein Beispiel, das uns
schier zur Verzweiflung getrie-
ben hat und das wir Ihnen hier
aus humanitaren Griinden ver-
raten: Aus der oben beschriebe-
nen »Truhe unniitzer Gegen-
stinde« kann Brian ein Stiick
Seife fischen; allerdings erst,
nachdem er weif3, dass er etwas
waschen muss. Und: Dass in der
Truhe Seife liegt, hat das Spiel
vorher nie erwdhnt! Handelt
Brian zu Spielbeginn oft auto-
matisch, verlangt Thnen Run-
away 2 spater viel Wiederho-
lungsarbeit ab (siehe Kasten
»Tolles Spiel, furchtbares
Spiel«). Das widerspricht dem
Lernprozess und sorgt fiir Frust:
Die Mechanismen, die Sie an-
fangs beigebracht bekommen,
bricht das Spiel spater ohne Be-
grindung. Den bittersten Nach-
geschmack hinterlasst aber das
Ende. Nach sechs durchweg
unterhaltsamen Kapiteln spitzt
sich die Handlung zu, alles ist
bereit fiirs grofie Finale — und
dannlauft der Abspann, »Fort-
setzung folgt«. Ob Brian Gina
doch irgendwann wiedersieht,
steht also in den Sternen. A&l
[ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: EEH

m Gina hélt Platz 213 bei den weiblichen Vornamen.
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ENTWICKLER

Pendulo Studios (Runaway, GS 1/03: 76 Punkte)
PUBLISHER  Anaconda TERMIN (D) 24.11.2006

SPRACHE Deutsch CA. PREIS 40 Euro
AUSSTATTUNG  Klappbox, 1 DVD, 28 8. Handbuch  UsK ohne Altersheschr.

O DVD:

Video-Special

{ GENRE-CHECK f(aﬂ
SOLOSPIELZEIT: 12 Stunden GENRE: ABENTEUER (.
SZENARIO  realistisch ==l fiktiv
RATSELSTIL Denksport B Kombination U GAMESTAR'DE:
& Toller Start, ) Screenshot-
2 dann zunehmend DIALOGE starr | dynamisch Galerie
T wirr. Offenes Ende. ACTION keine W haufig QUICKLINK 14sJ0le]
EINSTIEG | HAUPTSPIEL ENDsPleL _ HANDLUNG  einfach == komplex
UansPrUCH ) @
EINSTEIGER | FORTGESCHRITTENER | PROFI ERFORDERT &
[ 4 5 6 1] 8 | Schnelle Reaktionen
Orientierungsfahigkeit 0 USK:
EINSTIEG leicht == schwierig M Logik & Uberlegung ohne Altersbe-
SPIELMECHANIK ~ einfach I komplex Geduld schrankung
SPIELTEMPO langsam I schnell Handeln unter Zeitdruck
Vorausplanung
HILFEN - Mikromanagement
SPEICHERSYSTEM Freies Speichern Teamfahigkeit
{ TECHNIK )
FUR ALTERE PCs FUR STANDARD-PCs FUR HIGHEND-PCs 3D-GRAFIKKARTEN
2 3 | 4 5 6 1|8 9 10| M Radeon 9500 / 9600
MINIVUM OPTIMUM I Geforce 6600 GT
1,2 GHz Intel 1,8 GHz Intel 2,4 GHz Intel B Radeon X600/ X700
1,2 GHz AMD XP 1600+ AMD XP 2200+ AMD I Radeon 9700 / 9800
512 MB RAM 512 MB RAM 1,0 GB RAM B Geforce 6800 GT
2,5 GB Festplatte 6,0 GB Festplatte 6,0 GB Festplatte B Radeon X800 XL
B Geforce 7600 GT
PROFITIERTVON - I Radeon X850 XT
BIDFORMATE I 4:3 [ 5:4 11 16:9 [0 16,10 KOPIERsCHUTZ Securom I Radeon X1900 XT
TON M Stereo 4.0 5.1 6.1 7.1 W Geforce 7900 GTX
{ BEWERTUNG )
GRAFIK © farbenfroher Comic-Stil © exzellente Animationen © viele
Zwischensequenzen @ Hintergriinde teils detailarm und leblos
SOUND © passende, ausgezeichnete Sprecher @ stimmiger Soundtrack
mit eigenen Liedern @ Gerauschkulisse diinn
BALANCE © keine Sackgassen @ abstruse Aufgaben ohne Hinweise
© Pixel-Sucharbeit @ gegen Ende zunehmend unlogischer
ATMOSPHARE © stimmungsvolle Schauplatze © unterhaltsamer Humor
© schwacher Spannungsbogen @ Gina retten? Ziemlich egal
BEDIENUNG © klare Maussteuerung @ Abkurzungsfunktion
© Wartezeiten vor Aktionen, wenn Animationen laufen
UMFANG © ordentliche Spieldauer @ ausgewogene Charakterzahl @ Spiel
bricht ab, ohne die Handlung zu Ende zu fihren @ streng linear
© verschachteltes Geheimnis @ teils arg konstruiert
poLe © nicht immer nachvollziehbar
CHARAKTERE © Wiedersehen mit Bekannten aus Teil 1 @ skurril und sympa-
thisch @ keine Tiefe @ teils nicht logisch weitergefuhrt
DIALOGE © Dialogwitz © Dialogratsel © viele Auswahlmaglichkeiten
© linear, keine Verzweigungen
RATSEL © Inventar- und Kombinationsrétsel @ immer wieder abstrus
und unlogisch @ unwichtige Objekte werden plétzlich wichtig
PREIS/LEISTUNG  AUSREICHEND
FAZIT:  GRAFIK UND HUMOR VERSOHNEN MIT VIELEN MACKEN. 79
' G '
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