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In der Stadt der Engel geht's

teuflisch zu: Ab Herbst diirfen
wir auch auf dem PC als Polizist
Cole Phelps das Verbrechenin ™
Los Angeles bekampfen. von pettasemit

Genre: Action-Adventu‘l:éx[’ublisher: tar

L.A. Noire is

Bisher ist L.A. Noire fiir den PC nur ange- "
kiindigt. Material (Screenshots, Videos) |
fehlt allerdings noch. Alle Bilder des Arti-
kels stammen deswegen aus den bereits
erschienenen Konsolenversionen. '

ole Phelps ist das, was
man einen engagierten
Mitarbeiter nennt. Er
ackert sich in den 40ern
in Los Angeles vom ge-
wohnlichen Streifenpoli-
zisten zum fiihrenden Ermittler des Mord-
dezernats hoch und darf sich unter
anderem der beriihmten Black-Dahlia-Falle
annehmen. Das Action-Adventure L.A. Noire
erklart uns dabei sogar recht plausibel, war-
um es bei den grausamen Verbrechen nie-
mals zu einer offiziellen Aufklarung kam.
Hochspannend! Wie so ziemlich jeder Fall in
L.A. Noire und tiberhaupt die gesamte
Handlung des Spiels. Die hat namlich die
eine oder andere Wendung in petto und
zeigt uns unerwartete Facetten des ver-
meintlichen Saubermann Phelps.

Warum wir schon so genau tiber Mr. Phelps
Fast-Bilderbuchkarriere und die Starken so-
wie Schwachen von L.A. Noire Bescheid wis-
sen, ist einfach erklart: Das Spiel steht be-
reits seit dem 20. Mai fiir die Konsolen im
Laden und hat
bei unseren Kol-

® Starken

Schwachen

legen von der
GamePro bei-
spielsweise eine
Wertung von 85
Punkten einfah-
ren kdnnen.

Ein grofRes Her-
ausstellungs-

Noire: die Ge-
sichter und die

52  Bis 1949 lautete der beriihmte Schriftzug in den Hiigeln Hollywoods noch »Hollywoodland«. L.A. Noire stellt das korrekt dar.
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Auf DVD: Video-Special

merkmal von L.A.

Mimik der lebendigen Figuren. Der Entwick-
ler Team Bondi hat einen Haufen bekannter
und weniger bekannter Schauspieler enga-
giert, diese dann jeweils mit angeblich 30
Kameras umrahmt und dabei aufgenom-
men, wie sie sich etwa in Verhéren winden
und um ausweichende Antworten ringen.
Diese Aufnahmen wurden dann ins Spiel
Ubertragen. Beispielsweise erleben wir den
Schauspieler John Noble (besser bekannt als
Denethor, der Statthalter von Minas Tirith
aus den letzten beiden Herr der Ringe-Fil-
men) als zwielichtigen Immobilienmagna-
ten Leland Monroe. Oder wir beobachten
Greg Grunberg (Matt Parkman aus der TV-
Serie Heroes) als des Mordes an seiner Frau
verdachtigen Ehemann. Cole Phelps wird
von Aaron Staton verkorpert, einem der
Schauspieler aus der erfolgreichen US-Serie
Mad Men. Wir sehen die Darsteller natdirlich
nicht nur. Wir horen sie auch. Der Publisher
Rockstar verzichtet wie blich auch bei L.A.
Noire auf eine deutsche Vertonung, dafiir
gibt’s sehr gut libersetzte Untertitel.

Der Aufwand, den Team Bondi in die Figuren
und in die Handlung gesteckt hat, hatten
wir uns auch fiir die Mechanik der Fille ge-
wiinscht, die Phelps aufklaren muss. Nicht

Spricht der Barkeeper die
Wahrheit oder liigt er? Das
|asst sich im Regelfall einfach
an der Mimik ablesen.
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falsch verstehen, die Mini-Storys sind er-
staunlich gut durchdacht und wirken nur
ganz selten leicht aufgesetzt. Zudem hat’s
der Entwickler geschafft, viele Geschichten
sinnvoll in die libergeordnete Handlung zu
verweben. Aber die Wege zur jeweiligen Lo-
sung ahneln sich dann doch sehr: Phelps
und Partner fahren zu einem Tatort, dort

Der Truchsess von Gondor

ist ein Immobilienhai.

nehmen sie das Verbrechen in Augenschein,
die Umgebung wird untersucht, erste Zeu-
gen werden befragt. Weiter geht’s an den
Wohnorten oder Arbeitsplatzen der invol-
vierten Personen. Dort stellt Phelps Zimmer
fir Zimmer bei der Suche nach weiteren
Hinweisen auf den Kopf. Ein bisschen selt-
sam dabei: Niemand will einen Durchsu-
chungsbefehl sehen. AnschlieBend wird ein
Kreis von Verdachtigen gezeichnet. Die wer-
den abgeklappert und schliefRlich wird der
Tater in einem Verhor tberfiihrt. Ob jemand
flunkert oder die Wahrheit sagt, ergibt sich
aus den zuvor gesammelten Beweisen und
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Phelps muss im Laufe der
Handlung auch die beriihmten
Black-Dahlia-Morde untersu-
chen. Ob er tatsachlich einen
Tater findet, verraten wir nicht.

der Mimik der Befragten. Denn die Schau-
spieler wurden von den Entwicklern offen-
bar angewiesen, an entscheidenden Stellen
zu Ubertreiben. Dass jemand lligt, erkennt
man zu 99 Prozent am Uliberdeutlichen Ge-
sichtsausdruck. So verkehrt sich eine der
groften Starken des Spiels, namlich die Dar-
stellung der Charaktere, an diesen Stellen in
eine Schwache. Schade.

Schade auch, dass die groRartige Kulisse des
akribisch nachgebauten Los Angeles tat-
sachlich nichts weiter ist als eine Kulisse.
Team Bondi hat L.A. Noire den Anstrich ei-
nes Open-World-Spiels a la Grand Theft
Auto verpasst. Zum Teil braust man mehre-
re Minuten von einem Handlungsort zum
anderen. Uber viel befahrene StraRen, an
massig liber die Gehwege flanierenden Pas-
santen vorbei. Trotzdem bleibt die Stadt
leblos, man kann mit niemandem interagie-
ren. Selbst wenn Phelps und Kollegen zwi-
schenzeitlich mal Lust auf eine Limonade
hatten (was sich nie haben), kdnnten sie
keine bei den zahlreichen Soda-Verkdufern
an den StralRenecken erstehen.

Interessant bleibt die Antwort auf die Frage,
wie Rockstar Leeds (ist fiir die Umsetzung
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=y SchieBereien oder Faustkimpfen.
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Gelegentlich kommt es in LA.
Noire auch mal zu (nervigen)

L8
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des Spiels zustandig) die Suche nach Hin-
weisen auf dem PC gestalten wird. Auf den
Konsolen vibriert der Controller spiirbar,
wenn sich Phelps einem der vielen Gegen-
stande nahert, die er betrachten kann. Am
PC kann aber nichts vibrieren, wenn man
mit Maus und Tastatur unterwegs ist. Wird
Rockstar Leeds das Ganze dann grafisch ab-
fangen? Oder werden wir uns Dinge per
Tastendruck wie in einem klassischen Ad-
venture anzeigen lassen kdnnen? Das ware
indes blod, denn das wiirde das auf verdien-
ten Punkten basierende Tippsystem (Phelps
sackt pro gelostem Fall Punkte ein, die Sie
gegen Hinweise eintauschen konnen, soll-
ten Sie ausnahmsweise mal hangen) ad ab-
surdum fithren. Wir kénnen nur hoffen, dass
sich Rockstar da etwas Sinnvolles und nicht
den Spielfluss Stérendes einfallen l3sst. In-
formationen dariiber gab’s auf Nachfrage
jedenfalls noch nicht. Auch iiber den mogli-
chen Kopierschutz von L.A. Noire haben wir
noch nichts erfahren kdnnen. Rockstar So-
cial Club? Games for Windows Live? Wie
auch immer: Wir sind jedenfalls schon mal
froh, dass L.A. Noire iiberhaupt fiir den PC
erscheinen wird. Sonst wiirde uns namlich
ein interessanter und liber weite Strecken
beeindruckender Mitspiel-Krimi entgehen.
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Ach ja, und wenn Rockstar Leeds mit der
Umsetzung von L.A. Noire fertig ist, diirfen
die Damen und Herren Entwickler gleich
mit Red Dead Redemption weitermachen.
Das hatten wir auch nur alllzu gerne in der
PC-Version. Danke! [eer
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Wenn man den ersten langeren Dialog in
L.A. Noire erlebt, dann bleibt einem wirklich
die Spucke weg. Die Gesichter, die Mimik —
so verflixt echt haben wir das bisher in kei-
nem anderen Spiel gesehen. Nicht mal in
den grafisch anspruchsvollsten reinen PC-
Titeln. Eine grandiose Illusion! Dass das
Spiel obendrein auch noch eine hochspan-
nende Geschichte mit greifbaren Charakte-
ren und lUberraschenden Wendungen bie-
tet, sorgt dafiir, dass man gnadig liber die
Macken hinweg sieht. Man muss sich nur
von Anfang an dariiber klar sein, kein GTA
in den Vierzigern zu bekommen.

Potenzial: Sehr gut

Los Angeles zihlte bei der Griindung (1781) 44 Einwohner. Heute wohnen in der »Greater Los Angeles Area« 17,8 Millionen Menschen. 53




