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Gemini Rue

fiir besondere Atmosphi

Wie Retro kann ein Adventure heutzutage noch sein? Sehr, denn In-
novationen sind im Genre selten. Doch dieses Adventure schieBt in
Sachen Retro den Vogel ab - und macht dabei richtig SpaB! von patrick . Lick
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in Mann. Fahles Neonlicht. Die
Strale einer heruntergekom-
menen GroRstadt. Es ist eine
Stadt im Jahre 2229, doch im
Moment wirkt sie wie die dun-
kelste Seite eines New Yorks

von 1980, keine Spur von sauberem Sci-Fi-
Hightech. Dazu ein unablassiger Dauerre-
gen. Und der Mann wartet. Wartet. Doch
auf wen? Und warum kommt niemand?
Und wer ist der Mann tberhaupt?

Gleich zu Beginn des Adventures Gemini
Rue hdufen sich Fragen lber Fragen, doch
die dringendste lautet: Warum verdammt
noch mal sieht dieses Spiel aus wie von
19907 Die Antwort: Gemini Rue ist das Pro-
jekt des amerikanischen Studenten und
Nachwuchsentwicklers Joshua Nuernber-
ger, der das Spiel mit Hilfe der »Adventure
Game Studio«-Software (AGS) erstellt hat.
Die AGS-Freeware diente schon als Geriist
fiir die Fan-Neuauflagen von Klassikern wie
Maniac Mansion oder King’s Quest. Nach-

Starken

+ spannende Handlung
+ totale Retro-Prasentation
+ dichte Atmosphare

Schwachen

- zeichnerische Qualitat eher
mittelmaRig

- teils »Versuch & Irrtume«-
Methode nétig

88  »Beneath a Steel Sky« ist fiir den PC als Freeware und fiirs iPhone kostenpflichtig in einer »Remastered«-Version erhéltlich.

dem die engli-
sche Version
schon im Februar
veroffentlicht
wurde, stellt nun
der Hamburger
Publisher Daeda-
lic (Harveys neue
Augen) eine loka-
lisierte Fassung
in die Laden.

Der Mann, der im Regen stand: Weil sein
Kontaktmann nicht auftaucht, nimmt Az-
riel Odin folgenschwere Ermittlungen auf.

Der Mann, der da so einsam im groRstadti-
schen Regen von Pittsburg auf dem von
Menschen kolonisierten Planeten Barracus
steht, heiBt Azriel Odin (was fiir ein Name!).
Azriel war mal der Elite-Auftragskiller einer
alles beherrschenden Mafia-Organisation
namens Boryokudan. Dann wandte er sich
gegen die allmachtige Verbrecherbruder-
schaft und macht nun auf Seiten des Geset-
zes gnadenlos Jagd auf seine ehemaligen
Arbeitgeber. Im Moment wartet er auf ei-

Der Mann, der zu wenig wusste: Weil
er bereits wiederholt aus diesem
omindsen Gefangnis ausbrach,
wurde dem Insassen Delta-Six schon
mehrfach das Gedachtnis geldscht.

nen Informanten, der ihm helfen soll, seinen
verschollenen und vermutlich von den Bo-
ryokudan gekidnappten Bruder zu finden.
Doch der Spitzel erscheint nicht am verein-
barten Treffpunkt, und so beginnt Azriel
Odin auf eigene Faust zu ermitteln. Die
Spur fuhrt ihn in ein Dickicht aus Korrupti-
on, Drogenhandel, Entfiihrung - und ge-
heimnisvollen sowie gefahrlichen Experi-
menten, die auf einer fernab im Universum
gelegenen Raumstation stattfinden sollen.

Bei den gelegentlichen
SchieBereien kommt es auf
ein sehr prazises Timing an.
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Sierra lebt!

Patrick C. Liick
Freier Autor
redaktion@gamestar.de

Ich habe mich schon o6fter gefragt, ob mich
ein Adventure der richtig alten Schule heut-
zutage nochmal ernsthaft packen kénnte.
Neuauflagen von Klassikern wie bei Mon-
key Island zdhlen dabei nicht, da weil% ich
schlieRlich schon vorher um ihre Brillanz.
Nein, kann mich ein brandneues Pixel-Ad-
venture in der Tradition von Sierra oder Be-
neath a Steel Sky wirklich noch mal begeis-
tern? Gemini Rue tritt den Beweis an: Es
kann! Egal wie mau gezeichnet und pixelig
die Grafik stellenweise sein mag oder wie
frustrierend sinnlose Tode und umstandli-
che Steuerung sein kénnen: Sobald mich
die Story und Atmosphare mitgerissen ha-
ben, war alles vergessen. Fiir Nostalgiker ist
Gemini Rue sowieso ein Muss, fiir alle an-
deren zumindest ein neues Erlebnis.

Ortswechsel. Eben auf jener omindsen
Raumstation erwacht der Gefangene Delta-
Six aus der Operationsnarkose. Eine hoflich-
heitere Lautsprecherstimme weist ihn dar-
auf hin, dass wieder einmal sein Gedachtnis
geloscht werden musste, da er erneut zu
fliehen versucht habe. Er solle dies bitte
fortan unterlas-
sen,da man sonst
mit seiner »Aus-
bildung« immer
wieder aufs Neue
beginnen miisse.
Der erste Gedanke von Spieler und Delta-
Six: Flucht! Die spannende Geschichte um
die zwei Mdnner ist der grof3e Trumpf von
Gemini Rue und fahrt am Ende sogar noch
einen unerwarteten dritten Helden auf.

Mehr noch als an den alten LucasArts-Le-
genden orientiert sich Gemini Rue an den
Adventure-Spielen von Sierra (King’s Quest,
The Legend of Robin Hood, Codename: Ice-

Diesmal genieBen wir

sogar die Frustmomente

man) sowie dem Genre-Klassiker Beneath a
Steel Sky. Mit Letzterem teilt sich das Spiel
das dystopische Zukunftsszenario, wahrend
aus Ersteren eher die (aus heutiger Sicht)
etwas obskuren Design-Entscheidungen
stammen. So kann der Held zum Beispiel
sterben, was er bei Fehltritten oder -ent-
scheidungen auch schnell und gerne tut.
Was wir zu recht schon langst im Himmel
(oder der Holle) der Adventure-Geschichte
vermuteten, taucht hier also unversehens
wieder auf. Und siehe da — wir haben Spal}
daran! Nicht, dass wir uns dieses Feature
nun fiir die Zukunft wieder zurlickwiin-
schen wiirden, aber als kleinen Nostalgie-
trip zur Abwechslung von all den riicksichts-
vollen Spielelementen moderner Adven-
tures, genossen wir diese ansonsten eher
frustigen Momente in vollen Ziigen.

Aber nicht nur falsche Entscheidungen kon-
nen unsere beiden Helden das Leben kos-
ten, sondern auch die zwischendurch einge-
streuten Echtzeit-SchieBereien. Doch keine
Sorge, weder miissen wir hier Moorhuhn-
Einlagen absolvieren, noch sonstige Action-
oder Shooter-Kunststiicke vorfiihren. Statt-
dessen geht es in diesen Minispiel-Einlagen,
die wir bequem im Simulator der Raumsta-
tion trainieren konnen, eher um geschicktes
Timing und clevere Taktik. So missen wir im
richtigen Moment aus der Deckung lugen,
Schiisse per Kon-
zentration vor-
ausschauend auf-
laden und per
Tauschungsma-
nover die Feinde
auf die falsche Seite feuern lassen. Wen die
SchieBereien nerven, der kann jederzeit den
Schwierigkeitsgrad herunterschrauben.

Auch das Ratseldesign erinnert an alte Sier-
ra-Titel, denn die weitldufigen Areale kon-
nen wir von Beginn an nahezu frei erkun-
den, auch wenn sich der Sinn vieler Dinge
und Schauplatze erst im spateren Spielver-
lauf erschlieft. Das etwas ziellose Stobern

Bonusinhalte auf DVD

Wie vom Publisher Daedalic Entertain-
ment gewohnt, begleitet auch Gemini
Rue ein umfangreiches Bonusmaterial.
So liegt dem Adventure nicht nur der
komplette Soundtrack bei, auch eine
zuschaltbare Audiokommentarfunktion
(ahnlich wie die von Portal) ergénzt das
Spiel um interessante Erklarungen des
Schopfers Joshua Nuernberger. Dieser
ist auch der Entwickler der beiden an-
deren Spielchen La Croix Pan und Chat-
room, die Daedalic als kostenlose Drein-
gabe in die Schachtel gepackt hat.

Bei Ersterem handelt es sich um ein
kleines Adventure, in dem der Spieler
als Soldat im Zweiten Weltkrieg ein
Dorf gegen die Wehrmacht verteidigen
muss. Beim zweiten findet sich der
Spieler in einem Chatroom wieder, in
dem er Chat-Dialoge mit einem seelisch
schwer angeschlagenen Bot fiihrt.
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und Erkunden gehort hier zum Spielerlebnis
einfach dazu. Die meisten Ratsel sind eini-
germallen logisch aufgebaut, aber an ein
paar Stellen hilft nur die stupide »Versuch &
Irrtum«-Methode weiter. »Moderne« Spafie
wie Objektanzeigen oder Ratselhilfen su-
chen wir dabei vergebens. Wenn schon Ret-
ro, dann richtig. So ganz und gar nicht Retro,
dafiir richtig schon zeitgemal ist die profes-
sionelle Vertonung aller gesprochenen Texte,
sowohl in der deutschen als auch der optio-
nalen englischen Tonspur. Patrick C. Liick
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1DVD, 4. Handbuch, Sound-
track, 2 Bonusspiele

Ohne Kopierschutz

Sprache
Ausstattung

Kopierschutz

© handgezeichneter Pixel-Look im Stile der Klassiker
@ Bild oft, nun ja, einfach nur pixelig @ Details schwer
erkennbar © zeichnerische Qualitét Mittelma3

© sehr gute deutsche Sprecher © wahlweise englische Tonspur
© schoner Soundtrack ...
© ... derzu selten erklingt @ diinne Soundkulisse

BALANCE

© Tutorial-Texte © Autosave
© Trainingskammenn fiir SchieBereien @ viele, zum Teil
unnitige, Tode © keine Hilfefunktionen

ATMOSPHARE

© totales Retro-Flair © dichte SciFi-Endzeit-Atmosphare
© stimmungsvolle Schauplatze
© packende Story

© schnell erlernte Schusswechsel-Steuerung
© simple Maussteuerung ... @ .. die sich etwas schwammig
und umsténdlich anfiihlt © fummelige Inventarverwaltung

© ordentliche Spieldauer © Bonusmaterial wie Soundtrack
und Spiele © Wied: |wert dank Audiok und
alternativer Wege @ wenige Schauplatze

Tom 1

© spannende und zweigleisige Geschichte © Gefiihl der
Bedrohung greifbar © unterschiedliche Herausforderungen je
nach Schauplatz © im Finale nur wenig Entwicklung

CHARAKTERE

© zumeist glaubwiirdig halten der Protagonit
© jeder Charakter mit eigener Motivation und individuellem

Hintergrund (sofern nicht geloscht) © Antagonist etwas blass

© nichtzu ausufernd © enthalten niitzliche Hinweise
© mit gesellschaftskritischen sowie philosophischen
Untertonen ... © .. die aber sehr oberfléchlich bleiben

RATSEL

© wechselnde Aufgabenstellungen und Ratseldesigns
© teils Alternativiosungen © meist logisch
© manchmal aber nur iiber »Versuch & Irrtum«-Methode ldsbar

Intel 2,5 GHy
M(H.AMD, Geforce 4200
156“““"\’ 400 MB Festpys, e

Nach »Beneath a Steel Sky« wandten sich die Entwickler von Revolution Software der »Baphomets Fluch«-Reihe zu. 89
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