
Mit dem Alkohol aus einem zuvor gefundenen Flachmann kann Detective Briscol in einer 
geschändeten Gruft Licht schaffen, um die Inschriften der Sarkophage zu lesen.

Die Hotspot-Anzeige verrät uns und dem Kleinganoven Tim, welche Stellen und Per-
sonen in der heruntergekommen Kneipe von Interesse sein könnten.
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Å oft hübsche Hintergründe Í hakelige Animationen
Í polygonarme Figuren 
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Securom

Mystery-Adventure für zwischendurch.
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Å ordentliche Sprecher  Å gute und dichte Effektkulisse 
Í kaum Musik Í manchmal seltsame Betonungen
Å zumeist sehr logischer Rätselaufbau Å Lösungen über Gespräche 
Å hilfreiche Hotspot-Anzeige Í für Rätselprofis viel zu seicht
Å knisternde Mystery-Stimmung Å Charakterwechsel sorgt für 
Abwechslung Í einige Übersetzungsfehler
Å einfache Point&Click-Steuerung Å übersichtliches Menü
Å schneller Ortswechsel über die Stadtkarte Í kein Journal für Tim
Å zwei Helden Å neun Kapitel Å viele Schauplätze 
Í kein Wiederspielwert Í recht kurz
Å spannendes Grundgerüst Å neugierig machende Andeutungen  
Å zwei Handlungsfäden Í teilweise unsinnige Reaktionen 
Å abwechslungsreiche Aufgaben Å keine nervigen Minispiele
Í aufgesetzt wirkende Hindernisse
Å gehaltvolle Gespräche Å Gespräche sind häufig des Rätsels Lösung 
Í Dialogoptionen werden nicht immer nachvollziehbar freigeschaltet
Å neugierig machende Figuren Å ungewohnte Hauptcharaktere
Í manchmal unglaubwürdiges Verhalten der Bewohner von Plymouth
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Petra Schmitz: Wenn 
ich Alter Ego in einem 
Wort zusammenfassen 
müsste, würde ich es als 
spröde bezeichnen. Die 
beiden unsympa-
thischen Hauptcharak-
tere haben mich zu Be-
ginn am meisten gestört, aber das ist sicherlich 
Geschmackssache. Als ich mich dann mit den 
beiden arrangiert hatte, gingen mir die kon-
struiert wirkenden Hindernisse auf den Nerv, 
die in die Dialoge eingebetteten Lösungen ha-
ben mich aber wieder versöhnt. Anspruchsvoll 
ist Alter Ego nicht, es ist vielmehr ein Adven-
ture, das schnelle Erfolge beschert. Was ja auch 
mal ganz angenehm sein kann. 

Spröde

petra@gamestar.de

Zwei Männer, ein gruseliges Geheimnis: 
Das Adventure verpackt eine span-
nende Handlung in leichte Rätselkost. 

Alter Ego

Mutig: zwei unsympathische 
Hauptcharaktere in ein 

Spiel zu packen. Future Games 
(Black Mirror) hat das im Adven-
ture Alter Ego tatsächlich fertig-
gebracht. Wenn Sie sich aller-
dings mit dem fiesen Kleingano-
ven Tim Moore, dem kleinka-
rierten Gernegroß Detective Bris-
col, oft umständlichem Hin und 
Her sowie einer altbackenen Op-
tik arrangieren können, dann 
wartet eine leichtgängige und un-
terhaltsame Knobelei auf Sie. 

Nicht schwierig
In der englischen Küstenstadt 
Plymouth ist im Jahr 1894 nicht 
nur die Leiche eines von allen ge-
fürchteten Adeligen verschwun-
den, es geschehen auch plötzlich 
Morde. Detective Briscol, gerade 
frisch nach Plymouth versetzt, 
vermutet einen Zusammenhang. 

Er vermutet richtig. Bis er aller-
dings auf die Lösung kommt, ver-
gehen einige Stunden, die Sie 
nicht nur mit Briscol, sondern 
auch mit dem Dieb Tim verbrin-
gen. Der möchte nur aus der 
Stadt verschwinden, wird aber in 
die Mordgeschichte verstrickt. 
Die beiden Charaktere spielen Sie 
unabhängig voneinander in eige-
nen Kapiteln, was für Abwechs-
lung sorgt, auch wenn sich die 
Schauplätze der zwei zuweilen 
überschneiden und das Rätselde-
sign gleich bleibt. 

Arge Kopfnüsse sollten Sie 
nicht erwarten, vielmehr gilt es 
für Adventure-Veteranen, ein 
bisschen umzudenken. Oft lassen 
sich vermeintliche Knobeleien 
nämlich durch Gespräche lösen: 
Eine Schankmaid ist im Keller ei-
ner Kneipe verschwunden, die 
Tür ist blockiert. Statt in der Rolle 

PET

von Tim nun wilde Gegenstands-
kombinationen im Inventar aus-
zuprobieren oder nach Aufbrech-
kram zu fahnden, reicht es, den 
Wirt um Werkzeug zu bitten. Als 
Detective Briscol müssen Sie ein 
Diebespärchen nur so lange bela-
bern, bis die zwei geklaute Unter-
lagen rausrücken. 

Der Rest der Rätsel ist klas-
sisch, die Lösungen größtenteils 
sehr logisch beziehungsweise na-
heliegend. Alter Ego bringt es je-
doch oft fertig, Sie noch mal ei-
nen Umweg laufen zu lassen oder 
durch einen konstruierten Zwi-
schenschritt zu schicken. Nach 
Werkzeug kann Tim den Wirt fra-
gen, ein Messer, mit dem der 
Kleinganove das Haupträtsel des 
Kapitels knacken könnte, hat der 
Mann aber nicht zu verleihen. 

Nicht hübsch
Grafisch unterscheidet sich Alter 
Ego kaum vom bald sechs Jahre al-
ten ersten Black Mirror. Die höl-
zernen Bewegungen der polygon-
armen Figuren erinnern an Mario-
netten. Besonders schlimm wird’s 

in den Dialogen. Hier fällt auf, 
dass die Vertonung bestenfalls 
mal durch Zufall lippensynchron 
ist. Immerhin kann man den zahl-
reichen Gesprächen gut lauschen. 
Die Sprecher haben einen ordent-
lichen Job für ein ordentliches Ad-
venture abgeliefert, das aber bei 
weitem nicht an Future Games Erst-
ling von 2004 heranreicht. 
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Ein Computerspiel namens Alter Ego gab’s 1986 schon mal. Mehr zur Lebenssimulation lesen Sie auf Seite 120.
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