Z-

Wenn Sie eine Auflosung wahlen, die nicht 4:3 ist, verunzieren rechts und links schwarze Balken das Spiel.

Der Syberia-Macher adaptiert einen Co-
mic

Im Gewachshaus mischen wir eine bewusstseinserweiternde Droge.

Es sei
denn, Sie flirchten Render-Adventures.
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Nikopol Die Riickkehr
der Unsterblichen

er Adventure-Autor Benofit

Sokal hat sich die unter Co-
mic-Liebhabern bekannte Alexan-
der-Nikopol-Trilogie zur Vorlage
fiir sein neues Spiel genommen.
Jedoch schliipfen Sie in Nikopol:
Die Riickkehr der Unsterblichen
nicht in die Rolle der Titelhelden
des Originals, sondern dessen
Sohn Alcide. In einem futuristi-
schen und ziemlich menschen-
leeren Paris knobeln Sie sich aus
dem Armenviertel ins Zentrum
der Macht vor. Warum? Das bleibt
schleierhaft, die ganze Story ist
kryptisch. Nur wer die Vorlage
kennt, kann beispielsweiweise
etwas mit dem dgyptischen Gott
Horus anfangen. Auch die Ratsel
halten Ungereimt-
heiten parat. So bau-
en sich Mauern von
selbst wieder auf,
wenn Alcide nicht die
richtigen Steine fiir
einen Durchgang zer-
trimmert. Und ein
Bild seines Vaters
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Petra Schmitz: Was Sokal-Spiele bei mir
schon immer geschafft haben, gelingt auch
Nikopol: Die Welt fasziniert mich. Hatte man
die jetzt noch mit Personen und einer nach-
vollziehbaren Handlung gefillt, wére ich re-
gelrecht begeistert und kénnte viel besser
lUber die vielen Schnitzer im Ratseldesign

muss erst auf eine Filmleinwand
geworfen werden, bevor der Held
es auf einen Keilrahmen projizie-
ren darf (was die logische erste
Handlung gewesen wére), um es
zu malen. Ein weiterer Nervfaktor
ist die Grafik, die zwar eine triste
Zukunft gut einfangt, aber Nutz-
bares nicht hervorhebt. Bei Kno-
beleien unter Zeitdruck frustriert
das genauso wie die vielen Rat-
sel, die sich nur iber stumpfes
Ausprobieren l6sen lassen. Kappt
Alcide etwa in einer brenzligen Si-
tuation den falschen Draht, ist er
tot. Immerhin speichert das Spiel
vor solchen Situationen automa-
tisch und erspart Ihnen so einen
weiteren Aufreger. PET

NIKOPOL: RUCKK. DER UNSTERB.

Adventure usk ab 12 Jahren
White Birds / Jowood

25 Euro ™,
Fortgeschrittene "‘
1,7 GHz, 512 MB RAM, 0
3D-Karte
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hinwegsehen. So jedoch bleibt ein Titel, der
nur fiir Fans der Nikopol-Comics und Sokal-Spielen interessant ist.
Wer einfach ein gutes Adventure sucht, sucht hier vergebens.

Outcry

it sonorer Stimme berichtet

der Sprecher im Intro von
»einem {iberragenden Experi-
ment, das der menschlichen
Wahrnehmung neue Horizonte
6ffnen wird«. Damit kann schon
mal nicht der Grisselfilter gemeint
sein, mit dem das Render-Adven-
ture den Look alter Filme imitie-
ren will, sodass standig Haarlini-
en und Staubflecken tber den
Bildschirm tanzen. Denn der 6ff-
net der menschlichen Wahrneh-
mung keine neuen Horizonte,
sondern nur einen schnellen Weg
zu Kopfschmerzen. Immerhin
passt der bemiihte Retro-Look in
doppelter Hinsicht gut. Erstens,
weil sich die mystisch ange-
hauchte Handlung um eine bi-
zarre Maschine dreht, die Seelen-
wanderungen und
damit auch Zeitrei-
senindie Vergangen-
heit ermdglicht. Out-
cry inszeniert dieses
Szenario als kom-
paktes Kammerspiel;
Seelenspriinge fiih-
ren in verformte Ab-

Zehn Jahre zu spat
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Christian Schmidt: Zum Aufschreien gibt’s in
Outcry keine Gelegenheit, weder vor Schre-
cken noch vor Freude. Eher zum Aufgdhnen.
Gemachlich bis umsténdlich klicke ich mich
durch die leblose Welt, die (an sich ganz
spannende) Geschichte entfaltet sich viel zu
trdge. Immerhin passt das Zeitreise-Szenario

bilder der Stadtwohnung, in der
das Abenteuer startet. Dabei er-
fahren Sie mehr tiber das Leben
lhres genialen, unldngst verstor-
benen Bruders. Die pseudo-histo-
rische Anmutung harmoniert
zweitens (freilich unfreiwillig) mit
dem madchtig antiquierten Spiel-
prinzip: Outcry ist einer der mitt-
lerweile selten gewordenen Myst-
Nachfahren, in denen Sie sich in
360-Grad-Panoramen auf der
Stelle drehen und hauptséachlich
Logikrdtsel Marke »Schalter in
die richtige Stellung bringen« 6-
sen. Der Rest fallt so schmucklos
wie moglich aus: keine Anima-
tionen, keine Charaktere, keine
Unterhaltungen, kein Leben. So
viel zu neuen Horizonten fiir die
menschliche Wahrnehmung.

Adventure usk  ab 6 Jahren
Phantomery Interactive / Atari

40 Euro s/
Fortgeschrittene, Profis "‘
1,5GHz, 48

512 MB RAM

3, s
KGR

preis/LEisTuNG Ausreichend

christian@gamestar.de

bestens: Das Spiel wirkt in jeder Hinsicht so,
als ob es direkt aus der Vergangenheit kommt. Geduldige Logik-
ratsel-Fans diirfen mangels jeglicher Alternative reinschauen.

2004 wurden die ersten beiden Bénde der Nikopol-Trilogie im Film Immortal zusammengefasst.
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