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Der versiegelte Behalter lasst sich
nur mit dem richtigen Code 6ffnen.

Wie kommt man an einem Kampfroboter vorbei?
Ganz recht. Mit einem eigenen Kampfroboter.

Geheimakte 3

Die Geheimakte-Serie fesselt seit ihrem Debiit im Jahr 2006 alle Freunde von knif-
feligen Krimi-Abenteuern und verzwickten Verschworungstheorien und ist die
meistverkaufte Adventure-Reihe Deutschlands. Ob sich die Erfolgsgeschichte um
Nina und Max auch im dritten Teil fortsetzen wird? vonuian freudenhammer
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rotz mysteriéser Verschwo-
rungstheorien und bedrohli-
cher Geheimorganisationen,
die ebenso einem Dan Brown-
Roman entsprungen sein
konnten, ist eines ganz be-
stimmt kein Geheimnis: Die Geheimakte-
Serie gehort zur Spitze der deutschen
Point&Click-Ad-
ventures. In Ge-
heimakte 3 kehrt
nun Titelheldin
Nina Kalenkow
nach vier Jahren
Auszeit auf den
Bildschirm zu-
rick - um zu hei-
raten. Bevor der

Starken

+ spannende Geschichte
+ anspruchsvolle, komplexe Ratsel
+ professionelle Sprecher

Schwachen

- schwache Technik
- staksige Animationen

kesse Rotschopf aber mit ihrem Abenteurer-
Kollegen und Verlobten Max vor den Altar
treten darf, gilt es, ein weiteres grol3es Ge-
heimnis zu liiften — und auf dem Weg dahin
massig Ratsel zu l6sen.

Was gehort alles zu einer feierlichen Hoch-
zeit abgesehen von zahlreichen Gasten, ei-
nem {ppigen Buffet und einer hiibschen
Braut im schicken, weilRen Kleid? Ganz ge-
nau, ein Brautigam. Und genau hier liegt
das Problem: Gottergatte Max Gruber wird
vor Ninas Augen aus der gemeinsamen Ber-
liner Wohnung entfiihrt. Der Archdologe ist
wenige Wochen zuvor bei Ausgrabungen
auf dem Nabelberg in der Tiirkei auf etwas
hochst Eigenartiges gestolRen. Hat seine
Entfiihrung etwas mit dem brisanten Fund

Auch in Geheimakte 3 darf der
serientypische Humor nicht fehlen.

zu tun? Und was hat es eigentlich mit den
seltsamen Alptraumen Ninas auf sich?

Die Abenteurerin macht sich auf die Suche
nach ihrem geliebten Max und ist schon
bald einer weltumspannenden Verschwo-
rung auf der Spur, die sich tiber mehrere
Jahrtausende(!) erstreckt. Kein Problem fiir
unsere Nina. Immerhin macht sie den Job
nicht zum ersten Mal. Wie in Geheimakte
Tunguska und Geheimakte 2: Puritas Cordis
steuern wir die forsche Forscherin in bester
Point&Click-Manier durch hiibsche, vorge-
renderte Bildschirmhintergriinde und su-
chen mit dem Mauszeiger nach Interakti-
onspunkten wie Gegenstanden, versteckten
Nischen oder Schaltern. Dank ubersichtli-
chem Inventar-System geht das Ratseln und

Nina kommt auf ihrer Suche nach Max ganz schén herum.
Sogar auf einem Flugzeugtrager spielt das Abenteuer.

72  Das Hauptmenii von Geheimakte 3 verandert sich je nach der realen Jahreszeit.
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Tolle Story,
maue Technik

Julian Freudenhammer
Freier Redakteur
redaktion@gamestar.de

Als groRer Fan von Lost Horizon hat mir
auch Geheimakte 3 eine Menge Spal3 ge-
macht. Knackige, stets nachvollziehbare
Ratsel, eingebunden in eine spannende und
gut inszenierte Geschichte. Was will man
mehr? Animation Arts weil3, wie ein klassi-
sches Adventure auszusehen hat - wenn
man von den ironischerweise nicht mehr
zeitgemaRen Animationen absieht. Fiir den
nachsten Teil wird nun wirklich eine neue
Grafik-Engine fallig. Trotzdem: Fans der Se-
rie kdnnen bedenkenlos zugreifen. Alle an-
deren (auBer Grafikfetischisten) auch.

Kombinieren hervorragend von der Hand.
Wer Hilfe beim Aufspiiren von Négeln, Katz-
chen oder Kampfrobotern (kein Scherz!)
braucht, greift zur praktischen Snoop-Key-
Funktion, die alle interaktiven Stellen auf
dem Schirm hervorhebt. Sollten Sie nach ei-
ner langeren Spielpause weiterknobeln wol-
len, die Geschichte aber nicht mehr exakt
vor Augen haben, fasst Geheimakte 3 die
letzten Geschehnisse kurz, pragnant und
hervorragend vertont fiir Sie zusammen.
Wer bei den teils kniffligen Aufgaben nicht
weiter kommt, wird zudem auf Wunsch mit
brauchbaren Tipps versorgt.

Die Ratsel sind aber allesamt mit Fantasie
und innerhalb der typisch verqueren, aber
folgerichtigen Adventure-Logik [6sbar und
hervorragend in die
Handlung integ-
riert. Wirklich nervi-
ge Liickenfiller
sucht man verge-
bens. So macht sich
Nina wahrend ihres
Abenteuers, das sie unter anderem auch
nach San Francisco fuhrt, die strikten Alko-
holgesetze Kaliforniens zu nutze: Um einen
Polizisten wegzulocken, der ihr den Weg in
ein geschlossenes, weil gerade ausgebrann-
tes Museum versperrt, schmuggelt die ge-
witzte Heldin eine Whiskey-Flasche in die
Auslage eines nahegelegenen StralRenkiosks
ohne Alkohol-Lizenz. AnschlieRend verpfeift
sie den ahnungslosen Verkaufer bei den
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Nagel, Katzchen,

Kampfroboter

Cops, die den Laden nun natiirlich genauer
inspizieren — der Weg ist frei. Klasse Idee!
Zwischen den durchweg gelungenen Rat-
seln sorgen interaktive Spielabschnitte fiir
die nétige Abwechslung. Dazu gehért neben
vereinzelten Klettereinlagen und anderen
Minispielen sogar ein simpler, runden-
basierter Kampf gegen den zuvor erwahn-
ten Roboter. Trotz Robot Wars-Passage
bleibt Geheimakte 3 ein im Grunde realisti-
sches Adventure. Auch hier bewegt sich der
dritte Teil in bester Serientradition.

Wie bereits in Geheimakte Tunguska ful3t
die Geschichte des dritten Teils auf einem
real existierenden Mysterium, das von den
Story-Autoren gekonnt mit fiktiven Hand-
lungsstrangen verwoben wird. Die antike
Tempelanlage, die im Spiel Ninas Verlobter
in der Tiirkei freilegt, existiert wirklich und
bereitet den Wissenschaftlern bis in unsere
Zeit gehoriges Kopfzerbrechen. Forschun-
gen belegen, dass der Komplex mehr als
6.500 Jahre vor dem beriihmten Stone-
henge erbaut wurde. Eine solche architek-
tonische Leistung galt und gilt zu dieser
Zeit als absolut unméglich. Geheimakte 3
liefert eine fiktive, aber hoch spannende
Antwort auf dieses Geheimnis. Wie die am
Ende genau aussieht, beeinflussen Sie sogar
selbst: Abhangig von den Entscheidungen
des Spielers gipfelt die Story in einem von
vier unterschiedlichen Enden.

Auf dem Weg dahin kommen wir in den
knapp 15 Stunden Spielzeit auch ordentlich
in der Weltgeschichte herum. So suchen wir
im Berliner Museum nach Hinweisen auf
Maxens Verbleib, er-
kunden eine unter-
irdische Grabungs-
statte in der Turkei,
fliegen nach San
Francisco und stat-
ten dort sogar der
legendaren Gefangnisinsel Alcatraz einen
Besuch ab, nur um in einer Traumsequenz
einige hundert Jahre zuvor Leonardo Da
Vinci in seinem Atelier zu belauschen.

So hiibsch, detailliert und abwechslungs-
reich die Schauplatze sind, so sehr stéren
uns die hakeligen und stellenweise unge-
wollt komischen Animationen. Wenn Heldin
Nina beispielsweise eine weit entfernte Kis-
te mit Hilfe eines Zollstocks zu sich herzie-
hen soll, bewegt sich die Box wie von Geis-
terhand auf sie zu. Der Stock ist nicht zu
sehen. Das geht deutlich besser.

Die spannendste Geschichte ist nichts ohne
die Charaktere, mit denen wir sie erleben.
Insgesamt schliipfen wir in Geheimakte 3 in
die Rolle von gleich fiinf verschiedenen Fi-
guren, die sich hinsichtlich ihres Tempera-
ments deutlich voneinander unterscheiden.
Das liegt vorallem an den hervorragenden
deutschen Sprechern und den gut geschrie-
benen Dialogen. An dem etwas eigenen Hu-
mor der Serie hat sich allerdings nichts
geandert: Insbesondere Nina klingt bei ih-
ren teils ausufernden (zum Gliick auch

iberspringbaren) Monologen hin und wie-
der bemiiht komisch, zaubert uns mit
selbstironischen Aussagen und Seitenhie-
ben auf bekannte Spiele- oder TV-Serien
aber auch regelmaRig ein breites Grinsen
aufs Gesicht. Trotz der angestaubten Tech-
nik ist Geheimakte 3 ein toll inszeniertes,
story-lastiges Adventure klassischer Mach-
art mit der Extraportion an Ratselklasse und
Abwechslungsreichtum und damit auch fiir
Nicht-Serienkenner definitiv mehr als nur
einen Blick wert. Julian Freudenhammer / IEll
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© hiibsche, detaillierte Hintergriinde
© schicke Zwischensequenzen @ staksige Charakter-
o e o

)

© durchweg professionelle Sprecher
© stimmungsvoller Soundtrack

BALANCE
© Hot-Spot & Hilfefunktion
© manchmal mehrere Losungswege
© unterschiedliche Schwierigkeitsgrade bei Minispielen

ATMOSPHARE

© toll inszenierte Zwischensequenzen
© angenehmes Tempo
© Animationen teils ungewollt komisch

© perfekte Steuerung
© iibersichtliches Inventar
© freies Speichern & Quicksave-Funktion

© vier steuerbare Charaktere
© viele abwechslungsreiche Schauplatze
© hohe Rétseldichte @ kdnnte langer sein

© spannende Verschwdrungsthematik
© reales Mysterium als Basis

CHARAKTERE

© sympathische Heldin
© interessante Nebencharaktere
© Max etwas blass

DIALOGE

© gut geschrieben © viele interessante Zusatzinfos
© teils lustig ... © ... teils arg bemiiht
© stellenweise ausufernd

RATSEL

© immer logisch und fair © teils sehr fordernd
© kein Zeitdruck
© seltene, teils nervige Schalterratsel

‘ 2Duogqy,

enom 8450, Geforce 660y G
P RAM, 2GB Festplagge
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