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AUCH HEUT
DER WAHFNS

Durch Gothic 3 kam er endlich auf den Geschmack. Jetzt, wo er Gothic zu schatzen weif3,
erlebt unser Autor die Gotterdammerung.-/Armer Kerl. von saschapenzhom

Sascha Penzhorn !
Viele Jahre hat sich unser Anarcho-Autor Sascha erfolgreichigegen die Gothic®Saga ge\/\}ehrt_,_
sie ignoriert und mit Verachtung gestraft. Entsprechend ungliicklich war er, als'erden ersteni’ .
Teil der Reihe schlieBlich doch noch fiir fiir die GameStar durchspielen musste. Von Go#i.m
hatte er nach wenigen Stunden genug, weil es ihm mit Die Nacht des Raben einfach eife Spur:
zu gnadenlos war. Erst der von vielen Fans stark kritisierte dritte Teil war es, der ihn letztendli

mit der Reihe versohnte. Manchmal wird am Ende eben doch alles wieder gut. Da sprichtja

nichts dagegen, jetzt auch mal die Standalone-Erweiterung zu Gothic 3 anzuwerfen, oder

Viele von euch haben es inzwischen vermut-
lich mitbekommen — obwohl Gothic noch
nie so wirklich mein Fall war, fand ich den
dritten Teil der Reihe echt okay. Nicht per-
fekt, dazu war die Story zu schwach, die
Spielwelt stellenweise zu leer und zu sta-
tisch und das Kampfsystem zu primitiv. Aber
dennoch gut genug, dass ich unverhofft sehr
viel Spafl damit hatte. Grund genug, dass di-
rekt zig Leute [Anmerkung der Redaktion: im
Kommentarbereich von GameStar Plus] ver-
langt haben, dass ich mir jetzt auch noch
die Standalone-Erweiterung zu Gothic 3 na-
mens Gotterddmmerung reinziehe. Mache
ich das jetzt halt auch noch, ist ja leicht ver-
dientes Geld. [Anmerkung der Redaktion:
Artikel kann Spuren von Ironie enthalten!]

Neues Studio, neues Spielgefiihl
Gotterddmmerung stammt vom indischen
Entwickler Trine Game Studios. Als Fach-
mann weif} ich natiirlich, dass Indien gewis-
sermafien das Gaming-Epizentrum der Welt

ist. Zwar habe ich in meinem ganzen Leben
noch nie von Trine Game Studios gehort,
aber seinen Respekt fiir die Materie de-
monstriert das Studio vom ersten Augen-
blick an mit seiner Interpretation des na-
menlosen Helden. Schwarzhaarig, genervt
und zwiegespalten, standig wechselnd zwi-
schen Frommelei (»Kann ich dir irgendwie
helfen?«) und abgrundtiefem Hass auf die
gesamte Menschheit (»Und du sitzt die gan-
ze Zeit untdtig auf deinem Arsch und war-
test, bis die Welt in Blut ertrinkt. Wei3t du
tiberhaupt, wer ich bin?«). GroBRartig! Genau
so geht Charakterentwicklung! Autoren, die
beliebte Helden nicht vom ersten Augen-
blick an so stark weiterentwickeln, dass sie

selbst langjahrige Fans nicht mehr wiederer-

kennen wiirden, sind ganz einfach nur faul.
Menschen verandern sich schlieBlich stan-
dig komplett. Das macht auch Serien wie
»Star Trek: Picard« erst richtig spannend!

Gotterddmmerung beginnt mit einem erst-

klassigen Intro, das in pixeligen Standbil-

w IMSUDEN HATTHORUS DIE UMHERZIEHENDEN ORKKRIEGER
ZU EINER EXPLOSIVEN GEMEINSCHAFT GEEINT, DIE DIE
NIEDERLAGE IMERILG NQEHNICHT VERWUNDEN HAT

Diese Intro-Grafiken waren
auch 2011 schon nicht okay.
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dern eine atemberaubende Story erzdhlt.
Xardas und der namenlose Held streiten da-
rin dariiber, ob die Menschheit nun von al-
lein die Lust am Krieg verliert oder dazu ge-
zwungen werden muss. AnschlieBend wird
angedeutet, dass der Held vollig ausrastet
und Xardas direkt plattmacht, nur um da-
nach von einem Rudel Orks tiberfallen und
blodgepriigelt zu werden. Immerhin vergisst
der Namenlose diesmal nur einen Teil seiner
Fahigkeiten und ist zu Spielstart kein kom-
pletter Schwachling. Als wiederholter Retter
der Welt ist er den Bewohnern Myrtanas in-
zwischen wohlbekannt, was das Spiel nicht
davon abhalt, mir erst mal finf niedere
Dienste wie das Vertreiben von Vogeln abzu-
verlangen. Gotterddmmerung nimmt dabei
mit einem Augenzwinkern zur Kenntnis, wie
unlogisch eine Aufgabe so spétin der Ge-
schichte des namenlosen Helden ist. »Das
kann doch unmoglich dein Ernst sein! Ich
habe gerade erst die Welt gerettet!« Doch
mein Auftraggeber bleibt unbeeindruckt.

Kriichz! Kriichz) Guten Tag!

Dieser NPC ist gut zu Vogeln. Oder anders: Das Quest-
design in Gotterdammeru

Trine Game Studios haben nicht nur Gétterdammerung entwickelt, sondern auch ...
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M e R T SR
Piranha Bytes hat sich mit dem Look der Haupt-

figur noch an Fabian Sigismund orientiert. Trine
geht mit der Zeit und setzt auf Dimitry Halley.

T MUY
A J ,\“\3‘.“‘

Genial! So muss man Spieler iiberraschen
und ihre Erwartungshaltung brechen.

Atemberaubende KI

Trine Games inszenieren Myrtana wie ich es
nie zuvor erlebt habe. So simuliert Gotter-
ddmmerung das Schddeltrauma der Hauptfi-
gur durch flackernde und aufploppende Tex-
turen und andere Grafikfehler. Schlachten
vergangener Tage haben ihre Spuren hinter-
lassen — nichts ist so, wie es scheint. Gleich
im ersten Haus lasse ich vor den Augen sei-
nes Besitzers eine riesige Axt mitgehen, die
ich fiir rund zwolftausend Goldstiicke an
den ndchstbesten Handler verchecke. Ich
pliindere ungehemmt Kisten und Gegen-
stdnde, bin nach fiinf Minuten Spielzeit un-
ermesslich reich, nur um im letzten Haus
von zwei Bauern niedergekniippelt zu wer-
den, als ich einen Laib Brot anklicke. Du
kannst die Gutmiitigkeit der Gesellschaft
nicht ewig ausnutzen, namenloser Held!
Nach unzahligen Diebstdhlen, wie aus dem
Nichts, vollig willkiirlich, wirst du die Konse-
quenzen deiner Taten zu spiiren bekommen!
Diese Inkonsequenz, das fehlende Element
der Berechenbarkeit erschafft eine Atmo-
sphdre, die Piranha Bytes in der Trilogie nie-
mals zu erzeugen im Stande war.

Als ich in die Arena trete, watsche ich mi-
helos drei Witzfiguren um. So kenne ich Go-
thic — vom ersten Moment an unbesiegbar,
reich, fur jede Gefahr gewappnet. »Gute Ar-
beit.« Mehr hat der Arenameister nicht zu
sagen, als vier Heiltrdnke in meinem Inven-
tar auftauchen. Gut so! Dialoge sind Zeitver-
schwendung. Wir brauchen mehr Action!

Trine Game Studios haben sofort erkannt,
dass Gothic Dialoge braucht, die entweder
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hon kiar. Also...

Ich renne durch die Stadt und
drange allen meine Hilfe auf.
Weil ... ja, warum eigentlich?

L

in einem Satz abgehandelt werden konnen
oder minimal Sinn ergeben und mdoglichst
oft durch Spriiche wie »Ah, was? Wo waren
wir gerade?« unterbrochen werden sollten,
damit sie maximal realistisch wirken. Publi-
sher Jowood hat damals die einzig richtige
Entscheidung getroffen, statt sich mit den
urspriinglichen Entwicklern zu verséhnen
oder ein bekanntes, erfolgreiches Studio mit
der Erweiterung zu beauftragen. Auch ich
lasse ldngst die meisten meiner Texte von
kleinen indischen Autorenteams entwickeln,
denn das ist kosteneffizient, und auf die
Qualitat meiner Arbeit hat es so gut wie nie
Bratwurst. [Anmerkung der Redaktion: Ah,
was? Wo waren wir gerade?]

Grenzenloser Realismus
Wahrend ich durch die Gegend ziehe und
Menschen abwechselnd erzdhle, dass sie

Ich bin ein Sklave. Nein! Ein Ork? Ah, das... das kann auch nicht stimmen ... ah, ein... ein

Brauchst du jetzt Hilfe oder nicht?.

Abschaum fiir ihre Untétigkeit im Krieg sind,
und sie dann regelrecht darum anflehe,
dass sie mich ihnen helfen lassen, erzahlt
Gotterddmmerung den besten Witz der Go-
thic-Saga: Ein Schafhirte bittet mich darum,
die Tiere seines Konkurrenten zu meucheln.
Ich darf antworten: »Einem kaltbltigen Ir-
ren wie dir sollte ein Snapper mal die Riibe
abbeiRen! Ich bin ein Krieger! Ich werde
doch keine unschuldigen Tiere toten!« Nein,
natiirlich nicht. Wenn der namenlose Held
fuir eins bekannt ist, dann ist es seine gren-
zenlose Tierliebe und die Tatsache, dass er
niemals auf die Idee kdme, seinen ge-
schuppten, gefiederten und gefliigelten
Freunden Leid anzutun. Ach ja, der Typ, der
sich Uber die larmenden Vogel auf seinem
Dach beschwert, ist auch noch da. Der kann
nicht schlafen, ist am Rand der Verzweiflung
und weif3 sogar schon, wer die Viecher iiber-
haupt erst auf sein Dach gelockt hat. Sogar
eine Spur von Brotkrumen liegt aus, die di-
rekt bis zu seinem Peiniger fiihrt. Der alte
namenlose Held hétte ihn nun vermutlich
gefragt, weshalb er dann nicht einfach mal
bei ihm vorbeischaut und ihm in den Arsch
tritt. Unser neuer, frommer Held gelobt, dem
leidgeplagten Dorfbewohner zu helfen und
den Vogelfetischisten eben selbst aufzusu-
chen. Am Ende der Kriimelspur stoBe ich auf
einen verwirrten, alten Sack, der sich allem
Anschein nach selbst fiir einen Vogel halt,
von Dutzenden Hilhnern umgeben ist und
auch nicht mit sich reden ldsst, als ich ihn
darum bitte, seine Nachbarn nicht mit laut

Alchemist! CGenau! Ich bin ein Alchemist! Aber frag mich blofi nicht nach meinem Namen.
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Von solchen Dialogen bekomme ich Ausschlag. Wo ist der Tonfall der
alten Gothics? Auf dem Seeweg nach Indien verschiittgegangen?

... Die Gilde 2: Venedig und Spellforce 2: Faith in Destiny.
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Die Spielwelt ist nach wie vor
schon, hat aber mehr Grafik-
fehler als das Hauptspiel.

*.

Questenfolg: Wer kanhbai dem fusn

-

Stérke + 2\ 136
Erfahnung + 4000 4
LEVEL UP '\,

kreischendem Gefliigel zu drangsalieren.
Stattdessen greift er mich an. Ich haue ihn
um, eine Minute spdter steht er wieder auf
und klingt plotzlich ganz anders. »Scheife,
tut das weh!« Ansprechen kann ich ihn nicht
mehr, weitere Interaktionsmoglichkeiten
gibt es nicht, das Quest-Log zeigt keine Ver-
danderung. Hat das jetzt gereicht oder muss
ich ihn ganz ausschalten? Ich gehe erst mal
zuriick ins Dorf und quatsche den schlaflo-
sen Typen an. »Es ist erledigt«, sagt mein
Held automatisch. Ah, okay. Gut, kann man
so machen. Im richtigen Leben habe ich ja in
der Regel auch kein Quest-Log.

Cleveres Design

Trine Game Studios iiberzeugen durch Mut.
Statt bisher eher leblose Gebiete wie Varant
und Nordmar mit mehr interessanten Per-
sonlichkeiten, spannenden Abenteuern und
versteckten Schéatzen zu fiillen und die
Chance zu nutzen, die gesamte Welt endlich
so erbliihen zu lassen, wie es im Hauptspiel
nie der Fall war, hat man hier noch die Eier,
mal eben einfach zwei Drittel der Spielwelt
durch irgendwelches Gerdll abzuschotten
und vollends unzuganglich zu machen. Eine
umwerfende Entscheidung, fiir die man
auch einfach mal ein grofies Lo... IHR GAME-
STAR-MENSCHEN SEID SOLCHE *PIEEEEEEP*!
Da zwingt ihr mich, uralte Spiele auszugra-
ben, die schon fummelig, umstandlich und
im ersten Teil hdsslich waren, als sie noch
nichtin irgendein Spielemuseum gehdrten.
Lasst mich blind, ohne Guides oder irgend-
welche Vorwarnungen in samtliche Fallen,
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4.000 Erfahrungspunkte fiir das
Vertreiben einiger Seeméwen.
Pacing ist was fiir Weicheier.

o UNEZ)

undurchsichtigen Quests und Balancing-
Probleme laufen und mich durch unzahlige
qudlend lange Stunden im Zeitlupentempo
die komplette Trilogie spielen, damitich
endlich, ENDLICH, nach weif} Gott wie viel
vergeudeter Lebenszeit doch noch mal Spaf
daran habe. Aber nein! Fiir Spaf} wird man
hier schlie3lich nicht bezahlt, wir sind hier
ja nicht bei »Top Gear« oder »Mythbusters«!
Hier wird gelitten! Also setzt ihr mir eine »Er-
weiterung« vor, deren Publisher es derma-
Ben mit dem urspriinglichen Entwicklerteam
verschissen hat, dass es gesammelt abge-
wandert ist. Aber zu dem Zeitpunkt gab es ja
noch unzahlige treue Fans, die auf eine Wie-
dergutmachung des Bug-Debakels hofften,
das Gothic 3 zu Release war. Fans mit Geld.
Also heuert man eben neue Entwickler an.

Wer ist dieser arrogante Kasper
und was hat er mit dem namen-
losen Helden gemacht?

2013 hat das Studio dann dichtgemacht, nachdem man zuerst die Halfte der Belegschaft entlassen hatte.

Aus Indien. Wo Gothic ja total bekannt ist
und jede Menge Fans hat! Das kann unmag-
lich aus Geldgeilheit passiert sein. Jowood
hatte vollstes Vertrauen in Trine, da bin ich
mir sicher. Undenkbar, dass da irgendwie
Schrott rauskommen und man sich den letz-
ten Rest guten Willen seiner Zielgruppe ver-
spielen konnte. Heilandsack!

Ich fasse es nicht

Ich will mit Trine nicht zu hart ins Gericht ge-
hen. Das Kriegsszenario der neuen Hauptge-
schichte ist ja nicht schlecht. Vielleicht ist es
sogar richtig gut als Ubergang zu Arcania
(nein, leckt mich!), keine Ahnung, damit bin
ich nicht vertraut. Aber meine Fresse, wie
kann man eine Hauptfigur dermafien ent-
stellen? Auf mich wirkte der namenlose Held
bisher immer stoisch, pragmatisch, mehr so
Richtung »einer muss ja« und »aber nur,
weil ich keine Wahl hab«. Wieso driickt er
nun allen aufs Auge, was fiir ein krasser
Held er ist, hélt allen vor, was fiir Schwéch-
linge sie sind, und bietet im nachsten Mo-
ment jedem um sich herum seine Hilfe an?
Der Unterschied zwischen Goétterddmme-
rung und der Arbeit selbst miesester, vollig
talentfreier Fan-Fic-Autoren ist, dass Fans
zumindest ansatzweise das Quellenmaterial
kennen, verstehen und respektieren.

Dass die Gesamtspielzeit hier knapper
bemessen ist und alles schneller gehen soll,
schon und gut. Aber wenn ich direkt zu
Spielbeginn so viel Gold und Ausriistung be-
komme, dass kein Gegner mehr eine Her-
ausforderung darstellt, ist es halt kein Go-
thic mehr. Dass ausgerechnet ich das sagen
muss, obwohl ich dieses Von-Lusche-auf-
Gott-Spielprinzip der Reihe nie sonderlich
spafig fand, ist natirlich bitter.

Und dann hat man sich nicht mal die
Miihe gemacht, die Kl wenigstens halbwegs
konsequent einzustellen. Mal pliindere ich
ganze Dorfer ungestraft leer, spaziere an
Wachen vorbei und téte deren Schiitzlinge,
ohne dass sie jemals eingreifen. Dann habe
ich samtliche Kneipengdste mit gezogenen
Waffen an der Backe, wenn ich versehent-
lich eine Karotte einsacke. Dass dieses
Machwerk jemals allen Ernstes verkauft wur-
de, ist eine unvorstellbare Sauerei. %
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