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Der Fall
John Yesterday

Von Pendulo sind wir lustige Ratselabenteuer wie die Runaway-Serie gewohnt.
Mit John Yesterday wird der spanische Entwickler jetzt ungewohnt dister. Kann
Pendulo auch ernste Mystery-Thriller? von et schmitz
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eine rechte Handflache ziert eine  erkennen, die er sich vor seinem Gedacht- wenn’s mal nicht ganz so logisch sein sollte,
Narbe in Form eines Ypsilons. Au-  nisverlust dort hinterlassen hat. Bl6d: Die dann kommt man mit ein bisschen Rumpro-
RBerdem hat er sein Gedachtnis Gegenstande muss man umstandlich nach biererei schon irgendwann auf die Losung.
verloren, weil ihm irgendwer in oben aus dem Inventar herausziehen. Denn die benutzbaren Dinge bleiben immer
einem Pariser Hotel ungesundes lberschaubar, genau wie die Handlungsor-
Quecksilber eingetrichtert hat. In den meisten Féllen sind die Ratsel in Der  te des Spiels. Obendrein — und das empfin-
Im Adventure Der Fall John Yesterday sollen Fall John Yesterday recht logisch. Und den wir als sehr angenehm - startet John in
wir dem Titelhelden helfen, hinter die Ge- jedes neue Kapitel mit einem nahezu jung-

heimnisse von Ypsilon und Quecksilber-An- Die Dialoge in Der Fall John Yesterday
schlag zu kommen - auch wenn wir zu Be- laufen in gut animierten Panels ab.
ginn den seltsamen Henry White und
anschlieBend seinen Freund Samuel Cooper
steuern. Dass das alles mit Satanismus, bes-
tialischen Morden an Obdachlosen und der
bewegten sowie ungewdhnlichen Vergan-
genheit von John zu tun hat, das kénnen wir
an dieser Stelle schon verraten. Aber wie
Henry White und Samuel Cooper in die Ge-
schichte passen, welche Rollen ein Franzose,
dessen Tochter, ein Einsiedler-Kampfmaonch
und eine schottische Kirchenruine in die-
sem Mysterium spielen, das miissen Sie
schon selbst herausfinden. Und vielleicht
sind Sie dann wie wir iiber den Handlungs-
verlauf Gberrascht. Na gut, so viel dann
doch noch: Der Fall John Yesterday ist si- BEACHTEN SIE DIE REGELN: NICHT
cherlich nicht ganzlich humorbefreit, aber ANFASSEN, ”C”}ggg“mﬁcm UND NICHT
fur die Verhaltnisse der Pendulo Studios -

(Runaway) erstaunlich diister und ernst.

Die Mechanik von Der Fall John Yesterday
unterscheidet sich nicht von der anderer
Point&Click-Adventures. John sammelt Ge-
genstande ein und kombiniert etwa Wasser
mit Essig und einem Gaskocher, um heif3e
Essigplorre zu er-
halten. Mit der

S schrubbt er ein

Starken altes Steinkreuz
+ toll gezeichnete Charaktere in einer Kirchen-
+ sehr gute Sprachausgabe ruine sauber.
+ viele nitzliche Hinweise Oder er benutzt

. eine Taucherbril-
SChWBChen le,um auf dem Sogar zu einem Einsiedler-
Boden eines Kampfmanch verschlagt es John.

- zu leicht fiir Profis

- recht kurz geraten Whirlpools die
Markierung zu

Ubrigens verflixt Giberraschend.

80  Quecksilber ist das einzige Metall, das im Normalzustand fliissig ist. GameStar 06/2012



Die Ausnahme zu den oft schlicht
gehaltenen Hintergriinden: ein
Antiquitadtenladen in Paris.

Klassische Kombinationspuzzles
gilt es auch zu 16sen. Hier miissen
wir ein antikes Holzkreuz knacken.

Glihbirne verbrennt

Brett vorm Kopf

fraulichen Inventar, in dem sich hochstens
ein Messer befindet. Wir werden also nicht
durch mitgeschleppte Altlasten aus schon
erledigten Abenteuerabschnitten verwirrt.

Aber es soll ja tatsachlich das beriihmte
Brett vor dem Kopf geben. Und wenn das
beim Spielen von Der Fall John Yesterday
zuschlagt, rettet die unserem Empfinden
nach fast schon zu hilfreiche Hilfefunktion.
Mit einem Klick auf eine Gliihbirne gibt uns
das Spiel den entscheidenden, weiterfiih-
renden Tipp. Und der ist oft so glasklar, dass
er fast schon Komplettlésungscharakter
hat. Ein bisschen dezenter hatte es auch
ausfallen kénnen, Pendulo. Nun ja, immer-

Gelungenen Ha-
ken geschlagen

" Petra Schmitz
Redakteurin
petra@gamestar.de

Der Fall John Yesterday fangt total anders
an, als er endet. Wer auf eine finstere Mor-
derjagd a la Sieben in New York hofft, hat
die Rechnung ohne Pendulos Lust auf skur-
rile Geschichten und Gestalten gemacht.
Aber obwohl die Handlung einen extremen
und unerwarteten Haken schlagt, habe ich
mich sehr gut unterhalten gefiihlt. Viel-
leicht auch gerade deshalb. Obendrein ha-
ben es mir die animierten Panels angetan.
So etwas wiirde ich gerne viel 6fter in Ad-
ventures sehen, weil die haufig allzu stati-
schen Dialogsequenzen auf diese Art prima
aufgelockert werden. Fiirs nachste Spiel
dann aber doch etwas mehr Umfang und
gerne auch mehr Anspruch, Pendulo.
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hin missen wir die
Hilfefunktion immer
erst aufladen, in-
dem wir planlos
ausprobieren oder
einfach nur ein biss-
chen durch die Bil-
der des jeweils aktu-
ellen Schauplatzes
latschen.

Ohne die inzwi-
schen obligatori-
sche Hotspot-Anzei-
ge diirfte aber
niemand wirklich
zurechtkommen.
Die Stellen von Inte-
resse in einem Bild-
schirm haben die
Entwickler so har-
monisch mit dem
Hintergrund ver-
schmolzen, dass
man sich auf nor-
malem Weg locker
ein Ypsilon in die
rechte Handflache
suchen wiirde. Noch bléder: Zuweilen sind
sogar zwei Gegenstande an ein und dem-
selben Ort abgelegt. Wie etwa ein Spiel-
zeugtelefon und ein kleines Elektro-Key-
board in einem alten Karton. Nachdem wir
das Keyboard eingesteckt hatten, wahnten
wir die Stelle als abgegrast. Erst als wir ge-
flihlte Stunden spater nochmals die Hot-
spot-Anzeige bemiihten, mussten wir ver-
dutzt feststellen, dass der olle, gedanklich
langst abgehakte Karton ja noch mehr fiir
uns in petto hielt. Ahnliches auch spater im
Spiel, wieder in einer Pappschachtel verbor-
gen: ein Klebeband in einer Box, aus der wir
zuvor schon eine Kamera gekramt hatten.

Eine Besonderheit des Spiels ist die Riick-
blick-Funktion, mit der wir wichtige Eck-
punkte der Handlung nochmals spielen
kdnnen, um ja sicher zu gehen, dass wir je-
des Gesprach auch in Ganze gefiihrt haben.
So hiibsch diese Option auch ist, so nutzlos
ist sie dann doch die meiste Zeit. AuBer am
Schluss, der namlich drei unterschiedliche
Enden in petto hilt, die man dann alle
schon nacheinander wegspielen kann.

Die Sprachausgabe von Der Fall John Yester-
day gehort ganz klar in die Kategorie »ge-
hoben«. Besonders der Kommentator, der
Johns Aktionen und Entdeckungen fiir uns
in die Handlung einordnet oder auch nur
als unnitz abtut, leistet tolle Arbeit. AuRer-
dem stecken in seinen AuRerungen haufig
niitzliche Hinweise. Aber auch der Rest der
Sprecher und Sprechertexte passt.

Wie schon in ihren friiheren Spielen arbei-
tet Pendulo auch bei Der Fall John Yesterday
mit gefalliger Comic-Grafik. Schon, dass die
Entwickler dabei dann auch so konsequent
sind und animierte Panels einsetzen, um
den Comic-Charakter noch mehr und oben-
drein sehr gekonnt zu betonen. Dem einen

oder anderen Spieler mégen vielleicht die
im Vergleich zu beispielsweise Deponia zu-
meist spartanisch gehaltenen Hintergriinde
nicht taugen, uns gefallt diese Schlichtheit
jedoch recht gut. Apropos »schlicht«: Der
Fall John Yesterday fillt in Sachen Spielzeit
wie schon Pendulos letztes Spiel The Next
Big Thing zu diinn aus. Profi-Ratsler diirften
schon in etwas liber sechs Stunden beim Fi-
nale angekommen sein, werden in dieser
Zeit allerdings gut unterhalten.
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© insgesamt hiibsch gezeichnet
© stilvolle und passende, animierte Panels
© tolle Charaktermodelle © Hintergriinde eher karg

© passende Musikuntermalung
© gute Soundeffekte
© professionelle Sprecher

BALANCE

© Hotspot-Anzeige
© optionales Hilfesystem
© fiir Profis zu leicht

ATMOSPHARE

© dilsteres Szenario
© atmosphrische Schauplétze
© dezent eingesetzter schwarzer Humor

© einfache Point&Click-Steuerung © mehrere parallele Profile
maglich @ kein freies Speichen © Gegenstande miissen
fummelig aus dem Inventar gezogen werden

© abwechslungsreiche Schauplatze
© kaum Wiederspielwert
@ relativ kurze Spieldauer

HANDLUNG

© mysteriose Mystery-Geschichte © iiberraschende Schau-
platzwechsel © gelungene Perspektivenwechsel zu Beginn
© wirkt zuweilen liickenhaft

CHARAKTERE

© teilweise extrem skurril
© handeln nachvollziehbar
© Held bleibt etwas blass

© viele niitzliche Hinweise
© interessante Hintergrundinformationen
© nicht ausufernd

RATSEL

© zumeist logisch © nie unfair
© oftzu leicht
© manchmal iiberfliissiger Kram im Inventar
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Schon 1995 erschien mit Kevin & Kell der erste tégliche Webcomic. Die Serie lduft noch immer. 81
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