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Eine Selbstmorderin lasst einen Polizisten im New York der Zukunft ermitteln.
Und dank wild hingebogener Science Fiction auch in der Vergangenheit.

Goin' Downtown

ake McCorley wohnt in einem
J Klo. Fast. Zumindest ist seine
Wohnung nicht grofer als ein
durchschnittliches Single-Bade-
zimmer, und tatsdchlich befindet
sich gleich neben dem Bett die
Toilette. Und der Kiihlschrank.
Und der Bargelddrucker. Jake Mc-
Corley wohnt im New York der
Zukunft. Dort bekommt man zwar
an jeder Ecke Dinge, die man im
Regelfall nicht haben will (Drogen,
kranke Prostituierte, eine aufs
Maul), aber Platz ist rar — selbst
fuir einen Polizisten wie Jake.
Eines Tages stolpert der ver-
bitterte Cop vor seinem Apart-
mentblock {iber die auf der Stra-
Be zusammengebrochene und
reichlich verwirrte Edelnutte Ro-
se. Er nimmt die Frau mit in seine
Wohnung, bietet ihr etwas zu trin-
ken und sein Bett an. Wahrend
der Retter eingenickt ist, stiirzt
sich Rose aus dem Fenster des
Apartments. Jake vermutet hinter
dem Selbstmord einen Kriminal-
fall. Von seinen Kollegen erhélt er
keine Unterstiitzung und wird ver-
spottet: Die Polizei der Zukunft er-
mittelt nur in Féllen, deren Auf-
klarung gutes Pramiengeld ver-
spricht. Fiir eine unwichtige Pros-
tituierte zahlt niemand. Der de-
pressive Cop ermittelt dennoch.

Sterile Optik,

dreckige Dialoge

Das Erste, was beim Adventure
Goin’ Downtown von Silver Style
Entertainment (Everlight, Simon
the Sorcerer 4) auffillt, ist der un-

Reden ist Silber ...

Kollegin Isabel bezahlt in der Bar mit ihrem Fingerabdruck. Jake benutzt den spéter, um ins Labor der Universitat zu gelangen.

gewohnliche Grafikstil. Satte Far-
ben, dezentes Cel Shading und
klare Formen geben dem Spiel ei-
nen sterilen Anstrich, der die be-
driickende Zukunftsvision sehr
gut einfangt. New York wirkt stets
kalt und unpersonlich.

Das Zweite, das auffillt, sind
die ungewdhnlich erwachsenen
Themen. Goin’ Downtown scheut
sich nicht, in den teilweise sehr
rauen Dialogen exotische sexuel-
le Vorlieben, Verzweiflung und
Einsamkeit anzusprechen. Das
wirkt allerdings dank der lapida-

Nur wenn Sie fiir Jake in den Dialogoptionen den richtigen Spruch wahlen, kann der Held den dicken
Wachmann der chinesischen Mafia in einer anschlieBenden Priigelei besiegen.
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Normalerweise steht »downtown« schlicht fir Innenstadt. Im Falle von New York bezeichnet der Begriff das stidliche Manhattan.

ren Art, in der Jake (der oft an den
Helden aus dem Film Blade Run-
ner erinnert) die Situationen kom-
mentiert, nie aufgesetzt.

Guten Tag Ratsel!

In Sachen Rétseln prdsentiert
sich die Zukunft dagegen recht
konventionell und zumeist iiber-
schaubar. Um auf die richtige
Spur zu kommen, muss Jake eine
Menge Leute befragen, Gegen-

stande einsacken und sie mitein-
ander kombinieren. So braucht
der Held gleich zu Beginn ein
Ersatzteil fiir sein Telefon. Chef
Edward will aus Kostengriinden
keins rausriicken, also entschlief3t
sich Jake, seine Kollegin Isabel zu
bestehlen. Dazu will zweierlei be-
achtet werden: Isabel darf nicht
im Biiro sein. Und Chef Edward
darf den Diebstahl nicht sehen.
Letzteres erreicht Jake, indem er

GameStar 07/2008



Jake kann iiber die Inventarleiste zu fast jedem Zeitpunkt zwischen Tag und Nacht wechseln (links unten).

einen Stapel Kisten zwischen sich
und den Boss schiebt. Ersteres
Problem hingegen l6sen Sie durch
einen simplen Klick auf eine An-
zeige im Inventar. Goin’ Down-
town unterscheidet wie schon Sil-
ver Styles Everlight zwischen Tag
und Nacht. Jake kann — ohne den
Ort zu verlassen — durch die Zeit
springen. Und die Kollegin ist nur
nachts vor Ort. Das Spiel weist al-
lerdings nicht auf diese Funktion
hin. Nur im Handbuch lesen Sie
von der Moglichkeit, vom Hellen
ins Dunkle zu wechseln.

Andere Aufgaben knackt Jake
ohne Zeitreise. So muss er sich
etwa nach einer Entfiihrung aus
Roses Apartment erst von seinen
Fesseln und dann aus seinem
Gefdngnis befreien. Wer dabei
nicht alle Gegenstdande im Raum
genau in Augenschein nimmt
und den Kommentaren aufmerk-
sam lauscht, bekommt nicht mit,
was ein Bohrmaschinen-Bit aus-
richten kann. Oft benétigen Sie
Gegenstdnde, die Sie friih fin-
den, erst viel spater im Spiel.

Unsinnige Simulation

Ahnlich fix wie durch die Tages-
zeit kann Jake auch durch New
York reisen. Auf einer Ubersichts-

i AL
Lift zubakes/Apartment

ComStafjon
JakesIApartment H
3

/¥

“okes Chopper _

karte (entweder iiber das Inven-
tar oder iber den Ausgangspunkt
an den Schauplétzen erreichbar)
braust er in Windeseile auf sei-
nem Motorrad durch die StraBen.
Ein Doppelklick erspart gar die
Fahrt und teleportiert den Helden
gleich an den gewiinschten Ort.
Hat Jake zu Beginn des Aben-
teuers nur drei Anlaufstellen (sei-
ne Strafle, Polizeihauptquartier,
Polizeilabor), addieren sich
schnell weitere hinzu. Eine herun-
tergekommene Bar, das Rotlicht-
viertel und Roses Apartment sind
nur einige davon. Gegen Ende
geht es dann noch in die Universi-
tdt, in der ein Gerdt steht, das die
Vergangenheit aus gesammelten
Daten simuliert. So weit, so gut.
Doch Jake darf sich nicht einfach
Schliisselszenen zeigen lassen,
wie es eigentlich logisch ware.
Sein projiziertes Alter Ego muss
innerhalb der Vergangenheits-
simulation tatig werden und sich
umstdndlich Gegenstande be-
schaffen. Nur mit denen gelingt es
ihm, ungesehen einer erhellenden
Zusammenkunft beizuwohnen.
Hatte Silver Style diesen Logikfeh-
ler vermieden, wire Goin’ Down-
town noch deutlich besser, als es
das Spiel ohnehin schon ist.

Hochbahn

.
Came?

StraBenlevel

Die Hotspot-Anzeige zeigt auch viele unwichtige Objekte an.
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Jake kann die Prostituierte Rose wéhrend der Vergangenhelts -Simulation sehen und ansprechen.

Anziehend kalte Vision

Petra Schmitz: Herrlich, wie Silver Style in
Wort und Bild die Zukunft eingefangen hat.
Weniger herrlich sind die kleinen und gréR3e-
ren Logikmacken, die Goin’ Downtown hat.
Gerade das Konzept des Vergangenheits-
simulators erscheint nicht zuende gedacht.
Aber iber die Ungereimtheiten will ich hin-
wegsehen, gefallt mir doch die Vision New
Yorks ausnehmend gut. Was mir Gibrigens noch besser gefallen wiir-
de:Wenn ein deutsches Team wie Silver Style demnédchst mal eine
deutsche statt einer amerikanischen Grof3stadt fiir vergleichbare
Abenteuer wadhlen wiirde. Das wére eine echte Herausforderung.

petra@gamestar.de

GOIN'DOWNTOWN

ENTWICKLER  Silver Style (Everlight, GS 11/07: 82 Punkte)

ADVENTURE

puBLISHER  The Games Company TERMIN (D) 22.5.2008
SPRACHE Deutsch ca.PREls 30 Euro
AUSSTATTUNG  Euro-Box, 1 DVD, 28 Seiten Handbuch USK ab 12 Jahren
EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER PROFI
ANSPRUCH
TECHNIK
FUR ALTERE PCs FUR STANDARD-PCs FUR HIGHEND-PCs 3D-GRAFIKKARTEN
12 3 |4 5 6 7 |8 9 0 1 Geforce 6600 GT
[ o | B celore 750067
2,06Hz Intel 24GHzIntel 3,0 GhzIntel 8 Geforce 7800/ 7500
XP 1800+ AMD XP2200+AMD  XP 3000+ AMD B Geforce 8600 GT/ GTS
512 MB RAM 1,0 GBRAM 1,0 GB RAM I Geforce 8800 GT/ GTS
2,0 GB Festplatte 2,0 GB Festplatte 2,0 GB Festplatte B Radeon X800 / X850
[ Radeon X1800/X1900
PROFITIERTVON — B Radeon HD 2600 XT
BILDFORMATE M43 W54 EM16:9 71610 KOPIERSCHUTZ Protect Disc B Radeon HD 2900 XT
TON BSterec W40 5.1 6.1 71 B Radeon HD 3850 /3870
BEWERTUNG
© (el Shading unterstreicht Szenario © eigenwilliger, aber gefalliger 7
GRAFIK Stil © gute Animationen ... © ... aber wenige @ oft detailarm
© gute Sprecher © grundstzlich stimmige Musik ... © ... die 8
SOUND zuweilen etwas zu dominant ist © kaum Umgel adusche
© hilfreiches Notizbuch @ Ritsel meist fair © subtile Hinweise in 8
BALANCE Dialogen © durch Logikfehler zuweilen knifflig
M © kalte Scifi-Welt © erwachsene Themen @ skurrile Gestalten
ATMOSPHARE © Tag- Nachtwechsel wirkt aufgesetzt 9
BEDIENUNG © einfaches Point-and-Click © Hotspot-Anzeige © schnelles Reisen 8
auf Karte © Tag-Nachtwechsel wird im Spiel nicht erklart
UMFANG © vieles abseits der Handlung zu entdecken @ stets neue ... 6
© ... aber meist sehr kleine Schauplatze
HANDLUNG © bis zum letzten Drittel sehr einleuchtender und spannender Aufbau 7
© Verbrechens-Simulator nicht nachvollziehbar konzeptioniert
RATSEL © meist eingangig © hiibsche Abwechslung zwischen Kombinations- 8
und Dialogratseln @ zuweilen unlogisch im Aufbau
DIALOGE © emste und dreckige Gesprache © optionale Gesprache vermitteln 9
mehr Hintergrundgeschichte © Dialogrétsel
CHARAKTERE © qut eingefangenen Stereotypen © nette Burschen, clevere Frauen, 9

Einzelganger, fiese Industrielle © Held unsympathisch

PREIS/LEISTUNG  Ausreichend  sovospieLzeim 8 Stunden

FAZIT  Spannender Scifi-Krimi mit Logikmacken.

Manhattan ist mit Gber 1,6 Millionen Menschen auf knapp 60 Quadratkilometern der bevédlkerungsreichste Bezirk der Vereinigten Staaten.
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