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Den Larian Studios schlagt Gegenwind aus Kreisen der Baldur’s-Gate-Fans entgegen:
Teil 3 sei nur ein »Reskin« von Divinity. Eine erwartbare Reaktion, findet Peter.

Der Autor

Peter Bathges Gamer-Leben rotiert um Baldur’s Gate. Teil 2 der Serie war verant-
wortlich dafiir, dass er als Jugendlicher PC-Rollenspiele zu lieben gelernt hat. Mit
seinen 33 Jahren, von denen er 15 mit dem beruflichen Schreiben (ber Videospiele
verbracht hat, hat er die goldenen Bioware-Zeiten in den 2000er-Jahren noch live
miterlebt. Baldur’s Gate 3 durfte er zuletzt mehrere Stunden anschauen, Larian-
Chef Swen Vincke spielte es ihm hochstpersonlich vor, anschlieRend war noch Zeit

‘ flir Interviews. Und als ausgewiesener Baldur's-Gate-Experte sieht Peter diistere

Das beste Rollenspiel aller Zeiten bekommt einen Nachfolger
vom mindestens zweitbesten Rollenspielentwickler. Ein wahr
gewordener Traum, kénnte man meinen. Aber Baldur’s Gate 3
hat ein Problem — und das heif3t Divinity: Original Sin. Die Reak-
tionen auf das erste, auf der PAX East gezeigte Gameplay zum
neuen Dungeons-&-Dragons-Spiel waren ... interessant, um es
mal milde auszudriicken. Auch in der GameStar-Community, im
Forum und in den Kommentaren unter Artikeln und Videos zu
Baldur’s Gate 3 bildeten sich schnell zwei Strémungen heraus:
Fiir die einen sieht das Rollenspiel spannend aus, fiir die ande-
ren ist es kein »echtes« Baldur’s Gate.

Bekommt Baldur’s Gate 3 besonders von manchen Fans der
alten Bioware-Spiele wirklich nur wegen des rundenbasierten
Kampfsystem eins mit dem magischen Kniippel +1 {ibergebra-
ten? Oder liegen die Probleme tiefer? In meinem Essay lege ich
dar, warum ich glaube, dass es in vielerlei Hinsicht eine spekta-
kuldr schlechte Idee war, Baldur’s Gate 3 zu entwickeln. Denn
die Reaktion aus Teilen der Spielerszene war zu erwarten. Dabei
héatte es nur eine simple Anderung gebraucht, um den Kritikern
vorab den Wind aus den Segeln zu nehmen.

Baldur’s Gate 3 diirfte es eigentlich nicht geben

Je langer ich dariiber nachdenke, desto mehr reift in mir die Er-
kenntnis: Ein Baldur’s Gate 3, wie es jetzt vorgestellt wurde,
steht in direktem Konflikt mit der Serie. Denn Originalentwickler
Bioware hat Teil 3 langst veroffentlicht, 2001 als BG2-Addon
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Wolken am Horizont aufziehen - aber er hat auch Hoffnung fiir die Zukunft.

Thron des Bhaal. Das wurde nur deshalb nicht als eigenstdandig
lauffahiger, vollwertiger Nachfolger vermarktet, weil die Ent-
wickler damals Angst hatten, ein Jahr nach dem Release des
Hauptspiels nicht genug frische Inhalte bieten zu kénnen. Bei
einer 20 bis 30 Stunden langen Story-Kampagne, wohlgemerkt.
Aber Fakt bleibt: Die Story von Baldur’s Gate wurde mit Thron
des Bhaal abgeschlossen, die Trilogie beendet, und am Ende
gab’s fiir jedes meiner heif} geliebten Gruppenmitglieder (Ed-
win, Viconia, Korgan, Sarevok und Jan Jansen) einen schénen
Epilog, der keine Fragen offen lie3. Der einzige Grund, warum
Larians neues Spiel Baldur’s Gate 3 heif3t? Marketing!

Denn natiirlich versprechen sich Larian und Publisher Wi-
zards of the Coast vom bekannten Namen ein Plus an Aufmerk-
samkeit in der traditionellen Baldur’s-Gate-Fangemeinde. Die-
ser Plan ist zwar auf-, aber auch ein bisschen nach hinten los-
gegangen. Denn die 3 im Titel suggeriert einen direkten Nachfol-
ger der alten Bioware-Rollenspiele. Eine gewisse Erwartungshal-
tung wurde geschiirt — und anschlieffend enttdauscht.

Klar, ich will Larian nicht absprechen, dass Baldur’s Gate 3 fir
die Belgier wirklich ein Herzensprojekt ist. Firmenchef Swen Vin-
cke und die seinen haben sich schlieflich mehrere Jahre um die
Lizenz bemiiht, sie sind grofe Fans und aufgeregt, am Nachfol-
ger eines ihrer Lieblingsrollenspiele zu arbeiten. Dabei haben
sie aber vergessen, dass das von ihnen entwickelte Baldur’s
Gate 3 eben kein solcher Nachfolger ist: Es spielt 100 Jahre nach
den Ereignissen von Teil 2. Es ist rundenbasiert, wo die Vorgén-
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A blast from Warrior Druk missed Captured Adventurer
| Captured Adventurer was hit for 5 Bludgeoning Damage
| Combat started

Baldur’s Gate 3 spielt 100 Jahre nach Teil 2 und erzahlt eine vollig neue Geschichte. Darf Larian das?

ger ein Echtzeit-Kampfsystem mit Pausenfunktion eingesetzt
haben. Es nutzt so viele Systeme aus Divinity: Original Sin 2,
dass Kritiker es spottisch als D&D-Divinity bezeichnen. Und das
ist ein Problem. Fiir uns als Fans genauso wie fiir die Macher.

Nicht jeder Baldur’s-Gate-Fan ist auch D&D-Fan
Was Larian und Wizards of the Coast ibersehen haben ist, dass
sie nicht einfach ein Dungeons-&-Dragons-Spiel fiir den PC ent-
wickeln. Nach diesem Maf3stab hat Baldur’s Gate 3 beste Vor-
aussetzungen: Es setzt die Regeln der 5. Edition akkurat um, es
sieht gut aus, spielt sich fliissig und bietet zahllose Optionen
bei Charaktererstellung und Gameplay. Wenn jetzt noch ein
Dungeon-Master-Modus im Multiplayer mit echtem Spielleiter
dazukommt, dann ist Baldur’'s Gate 3 ein wahr gewordener
Traum fiir Pen&Paper-Fans. Nur: Diese Leute gehdren nicht
zwangsldufig zur Zielgruppe eines neuen Baldur’s Gate 3. Die
urspriinglichen Spiele der Serie waren eben nicht deshalb er-
folgreich, weil sie Dungeons & Dragons als Regelwerk genutzt
haben — sondern trotzdem. Erinnert ihr euch noch an Gruselbe-
griffe wie THACo oder das verquere System mit der Riistungs-
klasse, die umso besser war, je negativer der Wert? Willkommen
in der Welt von Dungeons & Dragons! Oder Advanced Dungeons
& Dragons, wie es damals noch hief3, das erste und
zweite Baldur's Gate verwendeten Version 2.

Ich wage zu behaupten, dass sich kaum jemand
durch diese zwei 100-Stunden-Abenteuer gekdampft
hat, weil er es spannend fand, dass er endlich seinen
Multi-Class-Zauberer-Dieb aus der Pen&Paper-Vorlage
in einem Computerspiel spielen konnte. Sondern weil
ervom Gesamtpaket aus lebendigen Charakteren,
kniffligen Kdmpfen, fantastischer Musik und liebevoll
aufgemachten Quests begeistert war.

Manch ein Spieler von Baldur’s Gate kam durch das
Computerspiel vielleicht zum allerersten Mal in Kon-
takt mit D&D oder mit Rollenspielen iiberhaupt. Dabei
spielte die Zugdnglichkeit eine Schliisselrolle, denn
dank mehrerer Schwierigkeitsgrade musste man sich
mit den ganzen komplizierten Pen&Paper-Begriffen
nicht unbedingt auseinandersetzen. Die simple Steu-
erung und das direkte Feedback waren es, was Spie-

stundenlang Attribute auswiirfeln und sich spéter intensiv mit
Rettungswiirfen und Spezifikationen der iber 100 Zauber befas-
sen. Aber man konnte eben auch einfach so drauflosspielen, in
Echtzeit seine Charaktere auf den Gegner eindreschen lassen
und die Hektik mit der Pausenfunktion entscharfen, wenn notig.
Dass Larian jetzt bei Baldur's Gate 3 so stark die Pen&Paper-
Spieler anspricht, konnte sich daher auf lange Sicht als gravie-
render Fehler erweisen. Viel eher miissten die Entwickler darauf
bedacht sein, die Zuneigung der alten Baldur’s-Gate-Fans ohne
besondere D&D-Zuneigung zu gewinnen.

Wenn Larian-Chef Swen Vincke erklart, dass die Kimpfe des-
halb rundenbasiert sind, weil sie es bei Dungeons & Dragons
auch sind, dann offenbart das seinen Denkfehler. Denn gerade
Baldur’s Gate hat in der Vergangenheit gezeigt, dass D&D nicht
zwangslaufig rundenbasiert sein muss — und genau das machte
es besonders, das zeichnete es sogar aus!

Eine Serie ohne Identitdt?

Wenn wir mal ehrlich sind, ist Baldur’s Gate ein besonders
schwieriger Kandidat fiir eine Fortsetzung — so sehr ich mich
personlich auch darauf freue und so lautstark die Fanrufe nach
einer eben solchen in der Vergangenheit waren. Denn entfernt

Larian versucht, Baldur’s Gate 3 von dem bunt-witzigen Stil des Quasi-Vorgangers Divi-
nity abzugrenzen: Die Rendertrailer sind diister und es gibt viele bse Quest-Lésungen

ler anzog — nicht der fiir Laien unversténdliche Regel-  im’Spiel. Aber der farbenfrohe Grafikstil des eigentlichen Spiels hat die Beobachter dann
wust im Hintergrund. Klar, man konnte zu Spielbeginn doch wieder sehr stark an Original Sin erinnert, skurril-heitere Stimmung inklusive.
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Viel diskutiertes Detail: Das Interface von Baldur’s Gate 3 bewegt sich stark weg vom
atmospharischen Ul-Look des Vorgangers. Fiir manche Fans ist das ein groRer Mangel.

man durch den Zeitsprung in die Zukunft jeden Bezug zur be-

kannten und geliebten Geschichte und zu den Charakteren, Bio-

wares damaliger grofiter Starke, dann bleibt eben nicht viel tib-
rig, was die Serie besonders macht. Fragt euch das fiir einen
Moment bitte mal selbst: Wofiir steht Baldur’s Gate iiberhaupt?
Die Welt der Vergessenen Reiche ist prototypische Fantasy, an
der Schwertkiiste gibt’s von Hobgoblins bis wiedererweckte
Skelette und herumstreifende Banditen all die typischen Kli-
scheegestalten eines jeden Rollenspiels mit Elfen und Magie.

Nicht eben sonderlich eigenstandig. Ist vielleicht die namensge-

bende Stadt Baldur’s Gate etwas Besonderes, das weiteren Se-
rienteilen eine gemeinsame ldentitdt verleihen konnte? Sie ist

grof3 und geschaftig, ohne Frage, aberim beliebtesten Teil der

Reihe betritt man Baldur’s Gate nicht ein einziges Mal.

Im Gegensatz zu grofRen Reihen wie Diablo (Loot und hekti-
sches Geklicke) oder The Elder Scrolls (Open World) hat Bal-
dur’'s Gate keinen echten, einzigartigen Markenkern — bis auf
das Kampfsystem. Und ausgerechnet die Echtzeit mit Pause

fehlt nun also in Baldur’s Gate 3. Was bleibt da noch an Wieder-
erkennungswert? Rollenspieler miissen hoffen, dass Larian dhn-

lich gute Dialoge schreibt wie damals Bioware, dass die Quests
so weit verzweigt werden wie versprochen und die Hintergrund-
geschichte einen von Anfang an reinzieht. Die Chancen dafiir
stehen gut, Divinity: Original Sin 2 war ja nicht umsonst das
beste Rollenspiel 2017 und seitdem hat Larian das Personal an
der Autorenfront auch kréaftig aufgestockt.

Aber die Unterschiede zwischen Teil 2 und 3 wiegen dem ers-
ten Eindruck nach sehr schwer. In gewisser Weise ist es ver-
standlich, dass Larian bei Baldur’s Gate 3 viele Gameplay-De-
tails aus Divinity: Original Sin 2 {ibernimmt, auch wenn genau
das gewisse Spieler erziirnt. Denn durch den Verzicht auf das

Viele wiinschen sich die vermeintlich diistere, ernste Atmosphare von Baldur’s Gate 2 in
Teil 3 zurlick. Aber nicht vergessen: Im Vorganger gab es illustre Charaktere wie Minsc
(Weltraum-Riesenhamster!) und Jan Jansen (Steckriiben!). AuBerdem fandet ihr ein
sprechendes Schwert, das einen dummen Wortwitz nach dem anderen ablieR.
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altbekannte, zugdngliche Kampfsystem hat Larian die Serie auf
spielmechanischer Ebene entkernt — unabsichtlich, da bin ich
mir sicher, aber das Ergebnis ist das gleiche.

Wie man Baldur’s Gate besser fortgesetzt hitte

Esist die alte Frage, die schon beim Tomb-Raider-Reboot von
2013 gestellt wurde: Hat ein Spieleentwickler eine Verpflich-
tung, den Besonderheiten einer Serie treu zu bleiben, wenn er
deren Namen benutzt? Ich glaube, wenn Studios bei Nachfol-
gern oder Reboots gar nichts am altbekannten Gameplay dn-
dern diirfen, dann fiihrt das zu Massenware wie Call of Duty.
Und ich bin zuversichtlich, dass Larian bei Baldur’'s Gate 3 ge-
niigend Parallelen zu den Vorgangern einbaut, damit es sich wie
ein echter Teil der Serie anfiihlt. Wizards of the Coast scheint als
D&D-Publisher auf jeden Fall zufrieden zu sein. Sie haben Lari-
an Studios mit der Lizenz ausgestattet und sind von der Vision
iberzeugt. Aber Wizards of the Coast ist eben auch nicht die Fir-
ma, die Baldur’'s Gate grof gemacht hat. Das war Bioware.

Es ist ganz einfach: Baldur’'s Gate 3 hatte schlichtweg von An-
fang an nicht Baldur’s Gate 3 heien dirfen. Mit dieser Namens-
wahl sind die Verantwortlichen sehenden Auges in einen Shit-
storm alter Bioware-Fans gelaufen, die sich von Larians
Designstil nicht abgeholt fiihlen. GroBe und Auswirkungen des
Fakalsturms lassen sich freilich nur schwer einschatzen, viel-
leicht wird’s eher ein Mini-Tornado braunlicher Farbung.

Bei einer GameStar-Umfrage unter mehr als 4.000 Lesern wa-
ren jedenfalls 49 Prozent der Meinung, dass Baldur’s Gate 3 das
Zeug zu einem wiirdigen Nachfolger hat. 16 Prozent zeigten sich
unsicher, zwolf Prozent waren skeptisch, und 23 Prozent stehen
dem Spiel ablehnend gegeniiber. Also viel Larm um nichts?
Wird Baldur’s Gate 3 am Ende doch auch von den alten Rollen-
spielveteranen gekauft, die sich jetzt beschweren,
dass das Spiel den alten Zeiten nicht so huldigt wie
Pillars of Eternity? In der Tat gibt’s in den Kommentar-
spalten der Spiele-Webseiten auch viele positive Re-
aktionen auf Baldur’s Gate 3 zu lesen. Doch eine An-
sicht liest man immer wieder: Larian hatte die 3 aus
dem Titel weglassen sollen. Wiirde das Spiel »Bal-
dur’s Gate: Untertitel« heif’en, waren die Kritiker wohl
bei Weitem nicht so laut. Glaubt ihr nicht? Dann stellt
euch nur mal vor, Valve wiirde Half-Life: Alyx als Half-
Life 3 vermarkten. Oh ja, endlich die lang erwartete
Fortsetzung, aber ups, das Spiel gibt’s nur fiir Virtual-
Reality-Headsets. Wie gro ware da wohl der Auf-
schrei gewesen? Fackeln und Mistgabeln! Ob Baldur’s
Gate 3 letztendlich doch Fans der Vorgénger zufrie-
5 denstellen kann, werden die nachsten Monate zei-
gen, wenn der Early-Access-Release ansteht. Klar ist
aber schon jetzt: Das Rollenspiel hat in Teilen der
Community bereits jetzt einen schweren Stand. Hof-
fentlich bricht ihm das nicht das Genick. %
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