mANGESPIELT ROLLENSPIEL

GOTHIC3

> 60 Sprecher
» 520 wichtige NPCs

» 550 Quests

» Lx groRer als

Gothic 2

Im Inventar
ist unendlich
Platz. Da fallt
Ordnung hal-

ten zuneh-

mend schwer.

What a wonderful wooorld...

D och die Erniichterung
kam schnell«, berichte-
te Kollege Schmidt im Mai 2005
von der E3 anlésslich seines ers-
ten Kontakts mit einer spielba-
ren Version von Go-
thic 3. »Eine Version
ohne Story, ohne Rat-
sel, ohne Quests«, die
keine Fragen beant-
worte, war sein Fazit
zu dem damals ge-
zeigten Softwarehappen. Ge-
nau ein Jahr spater resiimierte
Markus Schwerdtel von gleich-
er Stelle: »Aus Teilen wird ein
Spiel.« Nachdem der Erschei-
nungstermin nun konkret auf
den 13. Oktober 2006 festgelegt
wurde, war es also hochste Zeit
fiir eine Preview-Version. Aller-
dings lief die derzeitige Alpha-
Version auf unseren Rechnern
instabil - endgiiltige Klarheit
wird also erst der Test in der
nachsten Ausgabe bringen.

Gefiihlsecht

Auch ohne die Vorginger ge-
spielt zu haben, finden Sie sich
in Gothic 3 sofort zurecht. Vete-
ranen haben keine spielerischen
Vorteile, aber ein fettes Atmo-
sphére-Plus: So treffen Sie nach
und nach auf die Kameraden
von der Bootspartie am Schluss
von Gothic 2. Dieser Teil endete
mit dem Aufbruch der Gefahr-
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ten von der Insel Khorinis zum
Festland Myrtana. Teil 3 nimmt
diesen Faden geschickt auf, so
dass Gothic-Kenner mit dem Ge-
fiihl erlebter Geschichte eine
von (scheinbarer) Kontinuitat
gepragte Welt bespielen. Neu-
lingen helfen die Dialogmentis
der entsprechenden Charaktere

Sonstiges’

mit aufklarenden Optionen wie
»Ich kann mich nicht erinnern,
wer bist du noch gleich?« Dar-
aufhin erfahren Sie iiber Ihr
Gegentuiber, was Sie wissen
miissen. Und viel ist das nicht.
Denn in Gothic 3 haben Sie fast
vollige Handlungsfreiheit. Ob
Sie fiir die regierenden Orks ar-
beiten und Rebellen jagen, sich
auf die Seite eben jener Konigs-
treuen schlagen und sieben
Stadte vom Ork-Joch befreien
oder den verschlungenen Weg
der Assassinen irgendwo zwi-
schen den Fraktionen wéahlen,
ist allein Ihre Sache. Und damit
abhdngig vom jeweiligen Spie-
lertyp. So hat wiahrend unseres
Probespiels ein Redakteur auto-
matisch auf Seiten der Rebellen
gespielt. Eine Alternative gab es
fur ihn nicht, es hatte ihm mit
anderem Vorgehen keinen Spaf?

Drei Jahre und vier Previews mussten wir auf diesen Moment warten: Eine (fast) voll spiel-
bare Version des meisterwarteten Rollenspiels in unseren Handen — Gothic 3 kommt!

Drei Magiearten stehen zur Auswahl: Magie der Herrschaft, der Beschwérung und der Wandlung. Hier beschwdren wir zwei Minecrawler.

gen sich auf die Seite der un-
durchsichtigen Assassinen.

Spiel vs. Statistik

Das Spiel verlangt Thnen von
Beginn an Entscheidungen ab.
So sollen Sie etwa entlaufene
Sklaven jagen. Stimmen Sie zu
und fithren den Auftrag tat-
sachlich aus, hilft das Ihrem Ruf
bei den Orks, schadet aber dem
bei der Rebellenfraktion. Denn
ohne entsprechende Reputa-
tion bleiben Thnen Tiiren ver-
schlossen und Quests verbor-
gen. Dieses Ruf-System (»Rela-
tionship based Gameplay«)
funktionierte in unserer Ver-
sion schon sehr ordentlich.
Allerdings konnten wir wegen
der Programmabstiirze keine
wirklich komplexen Fraktions-
beziehungen priifen. Beeindru-
ckend ist in jedem Fall, wie



schaffen, in einen stimmigen
Gesamtzusammenhang einge-
bunden werden und darum
doppelt Spafd machen. Grof3ar-
tig auch, wie Sie einen ehrgeizi-
gen Ork-Unterfithrer gegen sei-
nen Boss aufhetzen kénnen. Im
Hinterkopf dabei stets das
Wohlergehen der im nahen
Wald verschanzten Rebellen.
Denn die haben, nachdem die
Orks sich gegenseitig gemetzelt
haben, mit den geschwichten
Grauh&utern leichtes Spiel.

Als wir einen Nordmann aus
einem Arbeitslager der Orks
freikaufen, bringt der uns zum
bisher verborgenen Nordmar-
Pass und treibt so die Handlung
voran. Das erklarte Ziel der Go-
thic-Macher, die Motivation
zum Spielen aus der Geschichte
und nicht aus abstrakten Statis-
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Die neue Kampfsteuerung mit reiner Mausbedienung geht sofort gut von der Hand.

tiken entstehen zu lassen, ist an
solchen Stellen erreicht.

Pferde & Frauen

Durch die weitlaufige Spielwelt
(viermal grofier als beim Vor-
génger) bewegen Sie sich zu
Fufl. Basta. Keine Reittiere, kei-
ne Fluggreifen und keine U-
Bahnen. Zwei Geschwindigkei-
ten gibt es: rennen und schnell
rennen. Portalsteine zum direk-
ten Anspringen der wichtigsten
Stadte erleichtern das Fufgan-
gerleben. Die sammeln Sie nach
und nach im Handlungsverlauf
ein. Auf die Frage, warum keine
Reittiere integriert sind, ant-
wortete uns Producer Michael
Paeck: »Pferde liefRen sich ein-
fach nicht glaubwiirdig einbau-
en. Besonders das Kampfen zu
Pferde. Welchen Grund gibt es,

es platt, verschont aber uns.
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Die Nacht in Gothic 3 ist von einem wunderschénen Blau, das an Filme der 50er Jahre erinnert.

in einer glaubwirdigen Welt
auf einem Pferd zwar reiten,
aber nicht mit der Axt schwin-
gen zu kénnen? Bevor wir sol-
che Briiche in unserer Welt ak-
zeptieren, lassen wir das ent-
sprechende Element im Zwei-
felsfall lieber weg.« Auch Frau-
en spielen in Gothic 3 keine Rol-
le. Dabei ware die Zeit reif ge-
wesen fiir eine handfeste Ro-
manze des namenlosen Helden;
Gothic 3 tut doch sonst so er-
wachsen. Aber wahrscheinlich
ist es noch viel schwieriger, eine
glaubwiirdige Frauen-KI zu pro-
grammieren als ein paar pas-
sende Pferdchen.

Zum Thema kostenpflichti-
ge Downloads mit Zusatzin-
halten a la Oblivion gab es
nur eine Antwort: »Die En-  /
gine vertragt nachtragliche {
Items.« Soll heifen: Tech-
nisch geht’s. Also viel-
leicht Frauen und Pferde
zum Runterladen?

Bei allen offenen Fra-
gen hat uns der erste
Ausflug in die Welt von

GOTHIC 3

cenre: Rollenspiel
Termin: 13. Oktober 2006

Michael Trier: »Es ist schwer, wieder aufzutauchen aus dieser unglaublich dich-
ten Gothic-3-Welt. Wenn die Alpha-Version nicht gerade ab-
stlirzt. Die Handlungsstrange und die verschachtelten Quest-
linien sind von Beginn an hoch motivierend. Dazu kommen
die Lebendigkeit und die emotionalen Beziehungen, die
ich zu manchen Charakteren aufbaue wie zuletzt in Bal-
dur's Gate 2. Gothic3 hat das Zeug, zum besten Rollen-
spiel des Jahres zu werden — mindestens.«

entwickler: Piranha Bytes / Jowood
Status:

Gothic 3 mehr als fasziniert. 90
Leute sitzen laut Jowood derzeit
rund um die Uhr an der Kom-
plettierung und Qualitatssiche-
rung des Spiels. Es gibt viel zu
tun, packt’s an! Damit aus ei-
nem der potenziell besten Spie-
le auch tatséchlich ein echter
Toptitel wird. Und der Kollege
Schmidt in seinem Test in der
néachsten Ausgabe nicht ein-
steigen muss mit: »Die Erniich-
terung kam schnell...« P T

michael@gamestar.de

zu 90% fertig
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