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Die Orte, die Sie im Spielverlauf entdecken, sind deutlich aufwéndiger und detaillierter als in Ankh. Die Grafikengine ist iibrigens dieselbe. (1280x1024)
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Betrachte Holzgiraffe

Wer bislang vergeblich auf Monkey
Island 5 gewartet hat, sollte aufhor-
chen: Jack Keane wird ein Adventure
in bester LucasArts-Tradition.

Jack Keane

Dumm darf man sein, man
muss sich nur zu helfen wis-
sen.« Dieses Sprichwort trifft
wohl auf die meisten Adventure-
Helden zu. Denn wenn wir ehrlich
sind, gehorte auch Azubi-Pirat
Guybrush Threepwood aus Mon-
key Island nicht gerade zu den
hellsten Képfen. Dennoch schaff-
te er es immer wieder, durch alt-
kluge Kommentare (und lhre Hil-
fe) die unmdoglichsten Situatio-
nen zu meistern. Jack Keane, die
Titelfigur des gleichnamigen
Adventures, konnte demnach

Rede mit Schlgertyp

Das erste Ratsel des Spiels: Irgendwie miissen wir unbe-
merkt an unser Messer (links unten auf der Kiste) kommen.
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Kapstadt ist mit 2,4 Millionen Einwohnern die drittgré3te Stadt Afrikas — gleich nach Durban (3,3 Mio.) und Johannesburg (3,2 Mio.).

Threepwoods Bruder sein. Auch
sonst erinnert das neue Spiel der
Ankh-Macher Deck 13 angenehm
an die Bliitezeit des Genres.

»Wir miissen reden...«

Auf Tooth Island irgendwo im in-
dischen Ozean schmiedet Doktor
T. einen fiesen Plan: Er will mit
teepflanzenfressenden Gewdch-
sen England erpressen. Deshalb
schickt die wenig amisierte
Queen einen Geheimagenten los,
um dem Schurken das Handwerk
zu legen. Zu frih gefreut: Sie
spielen nicht den Westentaschen-
Bond, sondern den abgebrannten
und von Geldeintreibern ver-
folgten Mochtegern-Kapitén Jack
Keane. Dessen Auftrag: Montgo-
mery, eben jenen Pseudo-007 sei-
ner Majestdt, nach Tooth Island
zu schippern. Doch schnell wird
klar: Der egozentrische Agent ist
vollig unfahig, weshalb Jack ihm
standig unter die Arme greifen
muss. Allein diese an amerikani-
sche »Buddy-Movies« erinnernde
Figuren-Konstellation ist eine wah-

re Freude. Uberhaupt steckt in
Jack Keane so viel Humor, dass es
fiir drei Spiele reichen wiirde. So
gibt’s neben den oft urkomischen
(und fantastisch gesprochenen)
Dialogen zahlreiche Anspielun-
gen auf Filmklassiker wie Indiana
Jones oder Star Wars.

»...oder du etwas tun«

Das Ratseldesign macht in un-
serer weit fortgeschrittenen Pre-
view-Version bereits einen sehr
guten Eindruck. Das Niveau der
Knobeleien passt, die Anzahl der
Gegenstdnde im Inventar ist im-
mer liberschaubar. Standiges
Rumprobieren wie in vielen ande-
ren Adventures entféllt tibrigens,
da Sie dank des interaktiven
Mauszeigers immer erkennen, ob
Sie etwas mitnehmen, benutzen
oder nuranschauen kénnen —ein-
facher geht’s nicht. Hin und wie-

sie mir helfen?ich suche einen englischen Gehelmagenten!
da i ncho?

Die Dialoge sind brillant synchronisiert und teils extrem witzig.

der sind die Ratsel allerdings et-
was unlogisch: So wollten wir mit
einer Angel eine treibende Holz-
planke aus dem Wasser fischen,
mussten dafiir aber einen Wurm
am Haken anbringen. Ganz grof3-
artig sind den Entwicklern hinge-
gen schon jetzt die Orte (London,
Kapstadt, Tooth Island etc.) ge-
lungen, die Sie im Spielverlaufer-
kunden. Zwar benutzt das Team
die Ogre-Engine, die bereits in
den beiden Ankh-Spielen zum
Einsatz kam, trotzdem sind die
Levels deutlich detaillierter als im
eben genannten Wiistenabenteu-
er. Auch sonst hat Deck 13 diverse
Designmacken des Quasi-Vorgéan-
gers entfernt. Beispielsweise tau-
chenwichtige Personen erst dann
auf, wenn es die Handlung vor-
sieht. Ein Figuren- und Dialog-
Overkill (wie auf dem Markt von
Kairo in Ankh) entfillt also. XD

Angespielt

» Genre: Adventure »Termin: August 2007
»Hersteller: Deck 13 / 10tacle » Status: zu 90% fertig

Daniel Matschijewsky: Ich bin von Jack Ke-
ane begeistert. Allein wegen der witzigen
Dialoge, die an GenregroBen wie Monkey Is-
land und Indiana Jones erinnern, komme ich
kaum von dem Spiel los. Super auch, dass
Deck 13 die liebenswerten Charaktere mit
ausgezeichneten Sprechern besetzt hat. Sel-
ten haben wir eine derart Giberzeugende
Synchronisation zu héren bekommen. Wenn
die Entwickler jetzt noch die kleinen Ecken

danielm@gamestar.de

im ansonsten hervorragenden Rétseldesign entfernen, konnen
wir uns im Herbst auf einen Adventure-Kracher freuen.

Potenzial Sehr gut
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