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eien wir mal ehrlich: Adventures
gehoren in der Regel nicht zu je-
ner Sorte Spiel, bei denen man
nach dem Abspann mit offe-
nem Mund vor dem Bildschirm
sitzt und die gerade erlebte
Achterbahnfahrt schlechterdings kaum fas-
sen kann. Klar: Das miissen sie auch gar
nicht, ein gutes Adventure lebt von seinen
Knobeleien - vor allem aber von seiner Ge-
schichte. Warum wir das hervorheben? Weil
Sherlock Holmes: Crimes and Punishments

den ebenso seltenen wie bewundernswer-
ten Mut besitzt, Giber den eigenen Teller-
rand hinauszublicken. Und weil es uns ge-
rade deshalb so tief in seine Detektivarbeit
zieht wie kaum ein Spiel zuvor.

Das hangt natiirlich nicht zuletzt damit zu-
sammen, dass wir den grof3ten Detektiv al-
ler Zeiten verkdrpern. Insgesamt muss Sher-
lock Holmes sechs Einzelfalle knacken, in
manchen davon steht ihm Doktor Watson

mit Rat und Tat zur Seite. Jeder Fall erzahlt

58  Sherlock Holmes hatte bis heute unglaubliche 226 Filmauftritte. Nur Dracula hatte mehr (239).

eine eigene Geschichte - zwar gibt es einen
roten Faden, der ist jedoch so lose, dass man
kaum von einer Rahmenhandlung sprechen
kann. Stort aber nicht, denn die einzelnen
Episoden sind in sich geschlossen, genauso
spannend wie ein einziger »groRer« Fall
und spielen sich wunderbar abwechslungs-
reich: Mal miissen wir den Mord an einem
Seemann aufklaren, der mit einer Harpune
an die Wand genagelt wurde, dann wieder
geht’s um Gift im Gewachshaus, wir jagen
einen verschwundenen Zug oder begeben
uns als Grabrauber auf die Fahrte eines Ar-
tefakts in den Katakomben Londons.

Fiir Holmes-Kenner gibt es allerdings einen
kleinen Wermutstropfen: Zwei Episoden ba-
sieren auf Originalgeschichten von Arthur
Conan Doyle, sodass wir den Tater schon
kennen, bevor Sherlock tiberhaupt mit sei-
ner Deduktion angefangen hat. Ein dritter
Fall, der des spurlos verschwundenen Zugs,
ist ebenfalls von einer Kurzgeschichte inspi-
riert, nimmt sich aber gentigend Freiheiten,
um als eigenstandige Story durchzugehen.
Was jedoch alle Geschichten - egal ob alt
oder neu - verbindet, sind die groRartig ge-
schriebenen Dialoge. Keine Zeile fiihlt sich
Uiberfliissig an, kein Gesprach hat es ver-
dient, beiseitegeklickt zu werden. Jede Figur,
jedes noch so kleine Detail ist von Bedeu-

In einem Fall geht’s zurlick nach
Whitechapel, wo wir zuletzt den
Ripper zur Strecke gebracht haben.
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tung - oder kénnte es sein. Wir miissen auf-
merksam vorgehen, Nebensachlichkeiten
férmlich in uns aufsaugen, potenzielle Indi-
zien in Gedanken drehen und wenden. Die-
ses Aufsaugen, diese werkgetreue Liebe zum
Detail sorgt fiir ein ganz besonderes Gefiihl
von Immersion. Und anders als die meisten
Adventures erreicht das Spiel diesen Zustand
nicht nur durch eine spannend geschriebe-
ne Geschichte und interessante Charaktere,
sondern vor allem durch seine Mechanik.
Denn um die Tater zu Uberfiihren, mussen
wir nicht »bloR« zum richtigen Zeitpunkt
den richtigen Gegenstand kombinieren oder
irgendeinen Hebel driicken, sondern tatsach-
lich wie ein Detektiv denken.

Ein Beispiel: In einer Adelsvilla wurde der
Hausherr ermordet und wertvolles Silber-
besteck geklaut. Die Witwe beschreibt uns
bis ins Detail drei Rauber, die sie verpriigelt
und im Anschluss ihren Mann ermordet
haben sollen. Wir konnen ihr Wort fiir bare
Miinze nehmen - oder wir schauen uns
die Dame genauer an, entdecken alte Ver-
letzungen, inspizieren die zahlreichen
Schnapsflaschen im Raum und stellen ihr
die Frage: »Wie war lhre Ehe eigentlich so?«
Danach werfen wir einen Blick in die Zei-
tung, entdecken eine Beschreibung der
Rauberbande, die auffallig wortgleich mit

Die Verhore sind flott und interaktiv, wir steuern das Gesprach und entlarven Liigner.

der Zeugenaussage der jungen Witwe ist,
und fragen uns: Kénnte der Raub inszeniert
worden sein, um einen Mord zu vertuschen?
In einem eigenen Menii verkniipfen wir un-
sere Erkenntnisse miteinander und entwi-
ckeln Theorien dariiber, wer der Tater sein
konnte. Das Spiel nimmt uns die Ermittlung
nicht ab — auch wenn wir alle Hinweise in ei-
nem Fall gesammelt haben, kdnnen wir zu
vollig falschen Schliissen kommen, den ver-
kehrten Tater verhaften und die Welt daran
zweifeln lassen, ob das viele Kokain dem De-

Aufregender Trip

tektiv letztlich doch zu Kopf gestiegen ist. Im
Ubrigen lasst uns jeder Fall am Ende die Wahl,
ob wir den Tater laufen lassen oder an den
Galgen bringen. Da es sich aber meist um
kaltbliitige Morder handelt, stellt uns das
nicht wirklich vor ein moralisches Dilemma.

Klar, in der Theorie ist auch Crimes and Pu-
nishments ein mehr oder minder lineares
Adventure. SchlielRlich gibt’s nur einen Tater,
eine Tatwaffe und einen idealen Weg, der
zum Ziel fuhrt. Aber durch die Freiheit in
der Beweisfiihrung schafft es das Spiel, die-
se Linearitat nahezu perfekt zu kaschieren.
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Alte Narbe

Bei genauerem Hinsehen entdecken wir
Details, die uns mehr iiber den Charakter
der Figuren verraten.

Statt eingeengt flihlen wir uns frei, unsere
nachsten Schritte zu planen, briiten tiber un-
serem Notizbuch und wagen Moglichkeiten
ab. Gerade das Verknuipfen von Hinweisen
spielt sich herrlich interaktiv: War die ver-
schwundene Tatwaffe nun aus Silber oder
aus Eis? Beide Antworten sind plausibel,
entweder ist das Teil geschmolzen oder ver-
dampft - nur wer exakt auf die Umgebung
achtet und die Eigenschaften der méglichen
Tater im Blick behalt, kann hier die richtige
Entscheidung treffen. Diese aktive Knobelei
erweckt nur deshalb so einen stimmigen
Spielfluss, weil die méglichen Ermittlungs-
schritte fast immer logisch aufeinander
aufbauen. Gelegentlich merkt man den Fal-
len allerdings an, dass sie eben doch von
Autoren konstruiert wurden: etwa dann,
wenn wir Kletterwerkzeug brauchen, um ei-
nen Fluchtplan nachzustellen, und ganz zu-
fallig, wahrend wir einer anderen Spur
nachgehen, bei einem Pfandleiher genau
diese Utensilien finden.

Fiir ein Adventure spielt sich Crimes and Pu-
nishments dabei ungewdhnlich dynamisch:

Die Schauplatze sind extrem abwechslungsreich und optisch schon
gestaltet — wie hier im Garten der Oko-Extremisten.
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Experimente gibt es reichlich - hier testen wir die Durchschlagskraft
von geworfenen Harpunen an einem Schwein.

Schon die Inka haben Cocablatter wegen der berauschenden Kokain-Wirkstoffe gekaut und sie fiir ein Geschenk der Gotter gehalten. 59
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Das neue Sherlock Holmes ist fiir mich das
beste Adventure der letzten Jahre. Denn ich
liebe Spiele vor allem wegen ihrer Immer-
sion: Teil der Handlung zu sein und mich
in einer fremden Welt zu entfalten, das bie-
tet mir sonst kein anderes Medium. Und
genau in dieser Hinsicht gelingt Crimes and
Punishment ein Kunststiick,an dem viele
andere Adventures scheitern: Es erzahlt
nicht nur eine spannende Geschichte, son-
dern gibt mir tatsachlich das Gefiihl, eine
Rolle zu spielen, in die Haut des Meister-
detektivs zu schliipfen.

Ich verhore Zeugen, formuliere im Kopf mei-
nen ersten Verdacht, suche nach Beweisen,
die diesen Verdacht stiitzen, spinne ein im-
mer dichteres Netz um den Morder. Holmes
neues Abenteuer ist in erster Linie ein tolles
Spiel - und dann erst eine tolle Geschichte.

Nahezu jeder Ermittlungsschritt findet in-
teraktiv statt - selbst in Dialogen kénnen
wir per Tastendruck einen Beweis auf den
Tisch knallen, um einen Zeugen der Liige zu
Uberfiihren, das erinnert an L.A. Noire. Oder
wir schauen uns den Gesprachspartner ge-
nauer an. So deutet der nervose Blick eines
Schaffners in Kombination mit einem Wett-
schein in der Tasche, dem Abdruck eines
Eherings am Finger und ausgeleierten Kla-

Gnade vor Galgen

motten darauf hin, dass der Kerl ein mittel-
loser Geschiedener mit Spielschulden ist
und somit besonders anfallig fiir Korruption
sein konnte. Solche Merkmale poppen beim
Beobachten ahnlich wie in der BBC-Serie
Sherlock als Wortfetzen auf und machen
selbst Nebenfiguren spannend. Fiir Unter-
suchungen im Labor, Handgreiflichkeiten
oder zu knackende Schlésser gibt es Mini-

Jeder Schauplatz strotzt vor Details, die mal relevant sind, mal aber nur interessante Dekoration.

spiele, dartiber hinaus eine spezielle Sher-
lock-Sicht, die an den Detektivmodus aus
den Batman-Spielen erinnert und vergange-
ne Ereignisse in Silhouetten anzeigt. Im Ein-
zelnen sind diese interaktiven Elemente
kaum der Rede wert, in der Summe sorgen
sie aber fiir einen flotten Spielfluss, der uns
konstant bei der Stange halt: nur noch die-
sem einen Hinweis nachgehen, nur noch
dieses eine ungewohnliche Haar unterm
Mikroskop betrachten, nur noch diesen ei-
nen Zeugen befragen.

Leider verhindern die statischen Animatio-
nen gerade bei Dialogen, dass wir die Mi-
mik der Figuren in unsere Uberlegungen
miteinbeziehen kénnen. Das hat L.A. Noire
deutlich besser gemacht, die Gesichter in
Crimes and Punishments wirken steif und
im direkten Vergleich ausdruckslos. Was
nicht heillen soll, dass das Spiel hasslich
ware. Gerade die detaillierten Schauplatze
stellen einen der groften Fortschritte zu
den bisherigen Sherlock-Adventures dar.
So ist jeder Ort einzigartig, jeder Raum in-
dividuell eingerichtet und vollgepackt mit
Einzelheiten. Dabei haben sich die Entwick-
ler sichtlich bemiiht, nichts zufallig aus-
sehen zu lassen. Selbst wenn sie nicht als
Indiz im Notizbuch vermerkt wird, liefert
die Umgebung Hinweise und verrat uns
mehr lber die Personen und ihr Leben. Das
erzeugt das Gefiihl einer lebendigen Welt,
in der alles seinen Platz hat. Die scharfen
Texturen und Charaktermodelle sorgen zu-
satzlich dafiir, dass Crimes and Punish-
ments das bislang mit Abstand schonste
Sherlock Holmes-Spiel ist. Lediglich die teils
langen Ladezeiten nerven, da wir in eini-
gen Fallen sehr oft zwischen den Orten
hin- und herspringen miissen. Aber we-
nigstens dirfen wir wahrend der Ladepau-
sen in der Transportkutsche tiber unserem
Notizbuch briiten.

Insgesamt entwickelt Crimes and Punish-
ments das Detektivspiel in eine dhnliche
Richtung wie L.A. Noire. Zwar zieht es bei
der Dialogregie nicht zuletzt wegen der
steifen Animationen den Kiirzeren, im Hin-

60 Infrithen Entwiirfen hieBen Holmes und Watson Sherrinford Holmes und Ormond Sacker.

blick auf die eigentliche Spurensuche trumpft
Holmes hingegen auf. Denn wo L.A. Noire
uns in seiner linearen Erzahlung noch dazu
gezwungen hat, Fehler zu machen und die
falschen Tater zu verhaften, hangt der Er-
folg bei Sherlock ganz von unserer Spiirnase
ab. Mit seinem flotten Spielfluss und einem
einzigartigen Detektiv-Feeling schafft es der
Schniiffler, seinen bisher besten Auftritt als
Spielfigur hinzulegen. Ein Ausnahme-Adven-
ture, von dem sich jedes Detektivspiel eine
Scheibe abschneiden sollte. EZN
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Sprache
Ausstattung

Kopierschutz

© scharfe Texturen © detaillierte Charaktermodelle
© stimmige Lichteffekte @ steife Animationen
© ausdruckslose Mimik

© sehr gute englische Vertonung
© schone Musik, ... © ... die sparlich eingesetzt wird
© keine deutschen Sprecher

BALANCE

© knackige Flle mit mehreren maglichen Enden © falsche
Entscheidungen lassen sich haufig revidieren @ manche Falle
fiir Holmes-Kenner anspruchslos @ nur ein Speicherstand

ATMOSPHARE

© detaillierte Szenarien © stimmige Darstellung der Epoche
© jeder Charakter mit einzigartiger Personlichkeit
© mitunter etwas statische Spielwelt

© sowohl mit Tastatur als auch mit Gamepad gut spielbar
© intuitive Steuerung © Minispiele werden gut erklart
© manche Minispiele kaum mehr als wilde Mausklickerei

© sechs lange Episoden
© weralle Hinweise finden will, ist lange beschaftigt
© kaum Wiederspielwert

HANDLUNG

© packende Krimis © abwechsl iche Ge-
schichten © komplex, aber selten konstruiert @ roter Faden
wirkt aufgesetzt © moralische Entscheidungen ohne Tiefgang

CHARAKTERE

© glaubhafte Charaktere © jede Figurist wichtig
© tolles Beobachtungs-Minispiel
© Charakteren mangelt es manchmal an Ausdruckskraft

Whad

© natiirliche und gut geschriebene Dialoge
© jedes Gesprach hat seinen Sinn
© Liigen lassen sich durch Minispiel enttarnen

RATSEL

© abwechslungsreiche Ratsel © kein fummeliges Inventar-
management © niitzliches Notizbuch © Freiheit in der
Beweisfiihrung © gelegentlich zu einfach
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