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r; Student verursachte Neeshka 5 (5 Magisch)
'S Student verursachte Neeshka 5 (5 Magisch)

Student verursachte Neeshka: 4 (4 Magisch)
") PAUSENMODUS AN

ROLLENSPIEL TITELSTORY

E» FHEER WY ] |

Die junge Qara (rechts) ist eine Hexenmeisterin. Mit ihrer Angriffsmagie brennt Qara Feinde gruppenweise nieder — das macht Hexenmeister zu ausgesprochen starken Charakteren.

7
E ntlang der Westseite

des Kontinents Faerin
spannt sich die Schwertkiiste,
an deren nordlichem Auslaufer
in einer Flussmiindung die Ha-
fenstadt Neverwinter liegt, im
Deutschen Niewinter genannt.
Im Krieg gegen das Nachbar-
reich Luskan hat Niewinter
schwer gelitten, denn die Stadt
wurde von einer Seuche ver-
wistet. Diese Geschichte er-
zahlte 2002 das Rollenspiel Ne-
verwinter Nights. Mittlerweile
lebt Niewinter in einem briichi-
gen Frieden mit Luskan und
achzt unter der Last des Wieder-
aufbaus, da wird im Sumpf im
Stiden das Bauernstidtchen
sthafen von unbekannten

ntkommt ein verstor-
icher, auf den Never-
bald ein Trom-
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melfeuer von Verschworungen
und Geheimnissen entladt.

Wo die Wiirfel rollen

Gegen den Trend zu weitldufi-
gen Ego-Rollenspielen mit Solo-
Held und Actionkdmpfen sperrt
sich das Werk des amerikani-
schen Entwicklungsstudios Ob-
sidian (Knights of the Old Repu-
blic 2) mit beinahe altmodischer
Regelhaftigkeit und Detailtiefe.
Neverwinter Nights 2 basiert auf
dem amerikanischen Rollen-
spiel-Standardwerk Dungeons
& Dragons (D&D), das auf Grup-
penspiele mit Stift, Papier und
Wiirfel ausgelegt ist. Seit mehr
als 20 Jahren gibt es Computer-
Umsetzungen des Systems; zu-
letzt startete diesen Sommer
das Internet-Rollenspiel D&D

Online. Alle D&D-U ungen
schopfen aus dem eilten
<

und geschichtenreichen Fanta-
sy-Fundus der Papiervorlage,
arbeiten sich aber auch seit je-
her an den sproden Regelvorga-
ben ab, die auf fortwahrende
Talentproben hinauslaufen. Ne-
verwinter Nights 2 setzt diese
Tradition fort: Hier wird gewtir-
felt. Natuirlich iibernimmt das
der Computer. Aber im Gegen-
satz zu anderen Rollenspielen
legt das Schwertkiisten-Aben-
teuer dabei seine Mechanismen
offen: Kurzmeldungen zeigen
immer an, welche Werte eine
Wiirfelprobe ergeben hat, wa-
rum also ein Schwerthieb, ein
Zauber, eine Uberredungsfinte
geglickt oder gescheitert ist.
Dem Fluss moderner Rollen
spiele a la Oblivion, die ihr Inne-
res zugunsten einer storun

freien Welterfahrung ver
ge" Iemdn

die vollige Nachvollziehbarkeit
der Spielmechanik entgegen.
Damit bietet es eine Tiefe der
Kontrolle uiber die Helden und
deren Aktionen, die wie von
selbst flir eine starke Identifika-
tion mit jedem einzelnen sorgt.
Dadurch und wegen ihrer aus-
gefeilten, versponnenen Char-
aktere wachsen Ihnen Ihre Ge-
fahrten in Windeseile ans Herz.
Sie leben und leiden mit ihnen —
und begleiten sie durch eine
verschlungene Geschichte.

Méchtig viel Feind

Das Sumpfbauerndorf Westha-
fen ist ein eher beschauliches
Platzchen, nur das jahrliche Ern-
est bringt etwas Abwechs-
ins ortliche Leben. Der
arktstrubel dient gleich-
Tutorial, das Einsteiger
Wettbewerben behut-

An der siidlichen Schwertkiiste spielt die Baldur’s-Gate-Saga, ganz im Norden die Icewind-Dale-Serie.
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SCHICK VS.

So sieht's toll aus: Aus

TITELSTORYSRO!

SPIELBAR
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der Nahansicht glanzen

die Partikeleffekte der Zauber, der Detailgrad der
Levelobjekte und der Figuren beeindruckt.

hauptséchlich von oben herausgezoomt, um die
Ubersicht zu behalten und Anweisungen zu geben.

sam in die Spielfunktionen ein-
fithrt. Dann beginnt das erste
Kapitel mit einem néchtlichen
Uberfall. Schon hier gibt's weit
mehr zu tun als nur zu kamp-

spré gte Mili

dem Sie tiberreden, b
und drohen, bergen Gegenstan-
de aus einem Haus und retten
die Bewohner eines anderen.
Auf dem Feld vor dem Dorf
kommt es dann zur groflen
Schlacht mit den Eindringlin-
gen. Wer die sind? Unklar. Was
sie wollen? Schon greifbarer,
ein Artefakt ndmlich, das Sie
bergen und fortan mit sich tra-
gen, um seiner Bedeutung
nachzuspiiren. So beginnt Thre
Reise nach Niewinter. Noch be-
vor Sie die Stadt erreichen, wer-
den in vielen Zwischensequen-
zen neue Geheimnisse ange-
deutet: Sie stolpern tiber Toten-
beschworer und Hexenmeister,
erfahren von mysteriésen Mor-
den in Niewinter, bekommen
eine Verschworung der Erzfein-
de aus Luskan mit und eréffnen
so einen Handlungsstrang nach
dem anderen, die in drei Akten
und insgesamt rund 50 Stun-
den Spielzeit nach und nach
miteinander verwoben werden.

ecnen

Stuckwerk

Ihre Reise fiihrt zwar durch ein
grof¥flachiges Land, allerdings
bekommen Sie davon nur Aus-
schnitte zu sehen. Denn Never-

ts geschehen, das versicher

r ich danke Euch fiir Eure Worte.

h Euch. Mein Bericht wird aussagen, dass die Graumantel die Orks lange genug
aufhalten konnten, dass lhr Lograms Kopf erbeuten konntet.

Die Dialoge sind Glanzpunkte des Spiels. Viele davon werden in unspektakularen, aber ex-

zellent vertonten Zwischensequenzen direkt in der Spielgrafik erzahlt.

winter Nights 2 enthilt keine
zusammenhingende Gegend,
sondern ist aus so genannten
Modulen zusammengesetzt.
Das sind einzelne Aufienlevels,
Dungeons oder Gebdude von
iberschaubarer Gréfie, die nicht
nahtlos ineinander iibergehen,
sondern durch eine Reisekarte
verbunden sind. Grund dafiir ist
die Architektur des Spiels. Denn
mit Neverwinter Nights 2 kau-
fen Sie in erster Linie den der-
zeit machtigsten Rollenspiel-
Baukasten, dem die Solo-Kam-
pagne quasi als Demonstration
beigegeben ist. Der Editor, der
schon das erste Neverwinter
Nights zu einem der langlebigs-
ten Spiele der jiingeren Zeit ge-

&) Bance wirkt Rindenhaut
(= Ork greift Esper Gallendon an: *Verfehlt?: 8 +
2=

&L

Der Eulenbrunnen wird bei Ddmmerung vol
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Der Obsidian-Chef Faergus Urquhart hat schon am ersten Neverwinter Nights und an Planescape: Tormen

iblndwnen kampfel

laufenden Band.

»

macht hat, fuf$t auf tiberschau-
baren Level-Bausteinen, eben
den Modulen, die mit Weltob-
jekten, Personen, Dialogen und
Ereignis-Scripts gefiillt werden
(siehe Kasten S. 36). Damit der
Editor vergleichsweise einfach
zu benutzen bleibt, macht das
Spiel Einschrankungen bei der
Flexibilitat der Welt — beispiels-
weise sind Innenanlagen wie
Héuser und Gruften immer aus
eckigen Raumen zusammenge-
setzt. In der Kampagne reisen
Sie also von Ort zu Ort, um loka-
le Aufgaben zu erfiillen und
Kédmpfe zu schlagen. Dazwi-
schen wird immer wieder gela-
den, sogar bei Ubergéngen in
Héuser. Das war schon im Vor-
ganger so, wirkt aber 2006 nicht
mehr ganz zeitgemaf?. Dafiir er-
scheinen die Aufienwelten nun
lebendiger und dynamischer,
auch wenn die Designer offen-
bar nicht viel Fantasie hinein-
gesteckt haben: Fast jedes Dun-
geon muss erst durch einen ge-
schlangelten Berg-, Wald- oder
Sumpfpfad erreicht werden, auf
dem alle zehn Meter Feindgrup-
pen lauern. Weil eine Abkiir-
zungsfunktion fiir bereits gelos-
te Karten fehlt, miissen Sie hau-
fig durch leere Dungeons zu-
ricklaufen — sehr ermiidend.

Drehen und wenden

Die technische Basis fiir den
Rollenspiel-Baukasten ist die
mittlerweile fiinf Jahre alte Au-
rora-Engine, die Obsidian kom-
plett tiberarbeitet und in Elec-
tron umgetauft hat. In erster Li-
nie bedeutet die 3D-Perspekti
viel Kameraarbeit. Denn kei
der voreingestellten Ansi
ist perfekt; aus der Ve
perspektive feh

-
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DAS INTERFACE

Die Minikarte taugt nur einge-
schrankt zur Orientierung, weil sie
herausgezoomt zu detailarm,
hereingezoomt zu uniibersichtlich
ist. Gut: Alle wichtigen Punkte
und Personen sind markiert.

Das Charakterfenster enthdlt alle
Informationen zu [hrem Helden,
allerdings {iber mehrere Schaltta-
feln verteilt. AuBerdem miissen
Sie oft scrollen. Eine Ubersicht al-
ler aktivierbaren Talente fehlt.

Im Nachrichtenfenster erschei-
nen Statusmeldungen und die
Ergebnisse aller Wiirfelwiirfe —
aufschlussreich fiir D&D-Kenner.
Auch kiirzlich gefiihrte Dialoge
sind hier nochmals nachlesbar.

Die Schnellzugriffs-Leiste diirfen
Sie nach Wahl mit Talenten, Zau-
bern und Gegenstanden bestii-
cken. Das sollten Sie auch tun,
denn sonst miissen Sie jeden Be-
fehl in den diversen Charakter-
fenstern zusammensuchen.

Kéampfen die Ubersicht, in der
schragen Draufsicht sind wiede-
rum Teile des Levels verdeckt.
Gut: Auf Wunsch hebt eine Tas-
te alle benutzbaren Objekte her-
vor. Das Spiel blendet zwar Bau-
me automatisch aus, wenn sie
die Sicht storen, nicht aber Le-
velarchitektur wie Felsen oder
Hauser. Auf fortwihrendes ei-
genes Rangieren des Blickwin-
kels mit der Maus miissen Sie
sich also einstellen. Die Qualitat
der Grafik schwankt stark (sie-
he Késten S. 28 und S. 34); wah-
rend néachtliche Sumpflevels
und kahle Hohlen kaum mehr
als ein grauer Brei sind, protzen
manche Hauser mit liebevoller
Einrichtung und strahlen Wald-

{1 wet

VERHALTEN

STR
GES
KON |
INT

wi

IATTRIBUE N
| .| 12 PaLaDIN

o 119/179

WERTIER

IRETTONGSW. |
| ZamGkeT 21
| RerLex 10 |

96787 / 105000
% 20

Yo

HAUPTHAND,
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NGURYADAL (FLAMMENZUNGE)
ANGRIFFSBONUS: +20/+15/+10
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=18)

regionen in satten Herbstfar-
ben. Tag und Nacht wechseln
dynamisch, haben aber bis auf
schicke Licht- und Schattenspie-
le der untergehenden Sonne kei-
ne Auswirkungen — Personen
gehen keinem geregelten Ta-
gesablauf nach. Was der Spiel-
grafik an Polygonen fehlt,
macht sie mit Effekten wett. Die
Zauberspriiche, mit denen Thre
Magier in Schlachten wiiten,
brennen ein Feuerwerk ab, das
von kriftigen Soundeffekten
wirkungsvoll begleitet wird. Der
Eismeteor fallt beispielsweise
mit einem unheilvoll zischen-
den Crescendo vom Himmel,
um dann mit brachialem Knall
als Stachelkugel einzuschlagen.

2006 GameStar

o¥[3 "y

@ sind immer rechteckig, in Hausern genauso wie in ‘mgeons.

ROLLENSPIEL TITELSTORY

Test

. Die beiden Statusanzeigen zei-

=3l ——*gen das gewdhlte Ziel samt Le-
benspunkten (linkes Fenster) und
den aktuellen Befehl (rechtes
Fenster). In der freien Flache
kénnen Sie mehrere Aktionen
aufreihen, beispielsweise Zauber.

Uber die Teambilder wéhlen Sie
Ihre Gruppenmitglieder an. Die
kleinen Symbole links neben
dem Lebensbalken zeigen aktive
Effekte an, beispielsweise Schutz-
zauber oder Vergiftungen.

Das Inventar ist zwar {ibersicht-
lich, aber kleinteilig. Uber die

vier Sack-Symbole erreichen Sie
weitere Inventarpldtze. Die ma-

ximale Tragkraft lhrer Helden ist
durch ihre Stdrke begrenzt.

TR D SR

Die Modusleiste schaltet Verhal-
tensweisen an und aus, je nach-

Sag Hallo zum Hexer

Im Mittelpunkt der Kampagne
steht Thr Held, der mannlich
wie weiblich sein und einer von
16 Rassen und 12 Klassen ange-
horen darf. Die Charaktererstel-
lung fahrt alles auf, was die
D&D-Welt der Edition 3.5 zu bie-
ten hat, und fligt gegeniiber
dem Vorganger noch einen
Schwung weiterer Rassen hin-
zu. Die zentrale Neuerung ist ei-
ne zusatzliche Berufsklasse, die
des Hexers (engl. »Warlock).
Der muss Spriiche nicht vorbe-
reiten wie andere Magier, son-
dern kann unbegrenzt oft am
Tag auf das gesamte Repertoire
zugreifen. Das ist dafiir deutlich
kleiner. Magiebegabte Charak-
tere diirfen nun nicht nur Stoff,
sondern auch leichte Riistun-

SPIELELEMENTE IM VERGLEICH

Oblivion
Solist
Action

Held
Kampfsystem
Spielwelt

dem, welche Talente Ihr Held
besitzt. Hier aktivieren Sie bei-
spielsweise das Suchen nach Fal-
len oder defensives Zaubern.

gen bis hin zu Kettenhemden
tragen, ohne automatisch Zau-
berpatzer befiirchten zu miis-
sen. Wieder mit von der Partie
sind die Prestigeklassen: Wenn
Sie im Verlauf des Spiels die
richtigen Werte steigern und
passende Talente lernen, diir-
fen Sie Thren Helden zu einer
Superklasse aufwerten. Aus
dem Paladin wird so zum Bei-
spiel ein »Heiliger Krieger«, aus
dem Schurken ein »Schatten-
dieb von Amn«. Die Detailtiefe
des Charaktersystems lasst ak-
tuelle Konkurrenten weit hinter
sich. Thr Held wahlt unter 27
Fertigkeiten, Hunderten von
Zaubern und unzdhligen
Haupt- und Nebentalenten, die
teilweise aufeinander aufbau-
en. Sogar eine von 53 Schutz-
gottheiten diirfen Sie sich aus-

Gothic 3
Solist
Action

Modular

Freiheit

Charaktersystem  [NBKOMpIGKI

Solide

Handlung
Anspruch
Bedienung

Linear

Schwer
Schwerfdllig

Einfach
Diinn
Schwer

Technik

Angestaubt

Wertung

‘h . ‘ ’hc"maj ein Spiel namens Neverwinter Nights: ein sehr friihes Online-Spiel des Internet-Dienstes AOL (1991).

29



GUT ODER BOSE?

Sobald lhre Gruppe in der Stadt Niewinter angekommen ist, wartet eine Entscheidung.
Je nach lhrer Gesinnung schlieBen Sie sich der Stadtwache oder der ortlichen Verbre-
chergruppe an. lhre Wahl beeinflusst den {ibergeordneten Verlauf der Kampagne nicht,
aber verdndert viele der Missionen, Ansprechpartner und sogar Zwischensequenzen.

Als Stadtwachter...

...sorgen Sie in Hafenviertel fiir Ordnung,
indem Sie Halunken ins Jenseits befordern.

...fangen Sie in der Hintergasse eine ge-
schmuggelte Waffenlieferung ab.

(@>

Als Verbrecher...

...bestechen Sie im Hafenviertel Wach-
leute und ziinden das Hauptquartier an.

...eskortieren Sie den Schmugglerkarren
durch die Hintergasse, vorbei an Wachen.

...stirmen Sie das Schmuggler-Lagerhaus
und rauchern den Rest der Bande aus.

...verteidigen Sie das Lagerhaus gegen
einen Uberfall der Stadtwache.

Stadtwdchter bekommen danach einen Zusatzauftrag und miissen einen Zeugen be-
schiitzen. Dann laufen die Handlungsstrange wieder fiir einige Zeit zusammen.

30

suchen, auch wenn das im Spiel
keine Auswirkungen hat. Nach
D&D-Tradition kénnen Sie auch
Mischklassen anlegen, etwa
Magier-Schurken oder Krieger-
Monche. Das Aussehen Thres
Helden ist dagegen nur einge-
schrankt anpassbar.

Die Kraft der Gruppe

Auch wenn Sie zu Spielbeginn
nur einen einzelnen Helden er-
stellen: Sie sind in Neverwin
Nights 2 nicht allein unterwr
Hatten Sie im Vorgénger:
noch einen Begleiter, im

-

Horden des Unterreichs dann
zwei, so stehen Ihnen nun drei
Gefahrten zur Seite. Insgesamt
schliefRen sich im Spielverlauf
nach und nach zwolf Personen
Threr Gruppe an; Sie miissen al-
so auswahlen, wen Sie mit auf
Reisen nehmen. Weil manche
Auftrage bestimmte Fahigkei-
ten erfordern, dndert sich die
Gruppenkonstellation immer
ieder. Schon frith stof3t zum
eispiel die Tiefling-Schurkin
eshka zu Ihnen, die Schlosser
en und Fallen entschérfen

—‘é’ub\'rectvdl‘.t—

Neverwinter Nights 2 ist seit 2004 in der Entwicklung.

te. Jeder Begleiter kommt mit
einer eigenen Geschichte, die
sich in teils mehreren Schritten
durch das Spiels zieht. So wird
Neeshka in Niewinter plotzlich
von Kopfgeldjagern verfolgt,
ausgesandt von ihrem Ex-Die-
beskollegen Leldon. Zwischen
ihm und ihr entspannt sich dar-
aufhin ein Wettkampf darum,
wer der beste Dieb im Land ist.
Der ruppige Zwerg Khelgar Ei-
senfaust mochte Monch wer-
den, deshalb helfen Sie ihm bei
der Erfiillung der Eintrittsaufga-
ben. Die ungestiime Hexen-
meisterin Qara ist von der Aka-
demie geflogen, weil sie im
Zorn die Scheune abgefackelt
und Mitschtlerinnen beleidigt
hat. Einer der machtigen Aka-
demie-Magier nimmt ihr das so
krumm, dass er eine finstere Ra-
che ausheckt — die sich Ihnen
nach und nach offenbart, wenn
Sie Qara im Team haben.

Zanken und Lieben

Thre Teammitglieder sind das
Kernsttick der Erzahlkunst von
Neverwinter Nights 2, und sie
sind blendend gelungen. Jeder
Begleiter hat eine eigene, sta-
chelige Personlichkeit, die sich
in zahlreichen Dialogen und
Zwischensequenzen auslebt. Im
Gasthaus von Niewinter bre-
chen etwa Khelgar, Neeshka
und Qara ein Beleidigungsduell
vom Zaun, bei dem die blitzge-
scheite Hexerin ihre Streitgeg-
ner herrlich arrogant vorfithrt
(»Warum krabbelt Ihr nicht zu-
riick auf Euren Kinderstuhl?«).
Nach einer Quest, in der Sie Kin-
der rett driftet das Ab-
schlussgesprach zwischen Ih-

-

Im spateren Spiel werden die Gegner zunehmend dicker — wie dieser Ddmon.

% 7
ok, <49 - N A8 i

nen und der sprod-charmanten
Druidin Elanee dahin ab, wie
tauglich Helden als Eltern sind
(»War das ein Angebot?« —
»Macht Euch nicht lacherlich!«).
Wenn Sie Neeshka in der Grup-
pe haben, diirfen Sie sicher sein,
in jedem Gesprach mit Frauen
eifersiichtige Zwischenrufe zu
horen. Als Sie Elanee etwa mit
»Ich wollte Euch nicht beleidi-
gen« beschwichtigen, schnarrt
Neeshka: »Dann sollte ich bes-
ser das Reden iibernehmen!«
Die Starken und Schwéachen
der Gefdhrten arbeitet Never-
winter Nights 2 mit viel Witz,
Charme und Geduld heraus.
Dass ausgerechnet der engstir-
nige Wiiterich Khelgar zur
Monchwerdung Toleranz ler-
nen muss, ist Anlass fiir viele
Schmunzeleien (»Vorurteile? Ich
habe keine Vorurteile! Ich bin
sogar den ganzen Weg hierher
mit einem hinterhaltigen Tief-
ling gereist, und Ihr wisst, wie
die sind!«). Das zieht sich hin bis
zu den Angriffsspriichen im
Kampf, wenn etwa Elanee mit
schlichter Wucht »Das Land ist
gegen Euch!« feststellt oder Oa-
ra ihrem Magierhass Luft
macht: »Nichtswissender aka-
demischer Narr!l« Je nachdem,
wen Sie in der Party haben, ho-
ren Sie beifast jeder Quest, jeder
Zwischensequenz und vielen
Dialogen andere Wortmeldun-
gen, manchmal hilfreiche Ana-
lysen, manchmal schnippische
Kommentare. Zudem bestim-
men Sie durch Thre Antworte
in den Auswahldialogen,
sehr Sie einzelne Gruppe:
glieder mogen. Nees

GameStar 12/20068
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Sie 1 zwischen gut
und bosen

etwa Belohnungen';bl‘ehnen
oder einfordern, Verletzte hei-
len oder umbringen, Eigentum
beschiitzen oder stehlen, Men-
schen trosten oder beleidigen.
Solche Einzelentscheidungen
bestimmen den Spielverlauf
kaum. Daflir miissen Sie aber in
Niewinter die grof3e Wahl tref-
fen, ob Sie sich auf die gute oder
die bose Seite schlagen (siehe
Kasten S. 30). Ab dann dndern
sich viele Details der Handlung.
Zwar bleiben die Hauptge-
schichte und die Einsatzorte die
gleichen, aber Thre Ansprech-
partner, Ziele und Vorgehens-
weisen variieren. Als Wach-
mann vertreiben Sie zum Bei-
spiel Unruhestifter aus dem Ha-
fenviertel und suchen nach den

In unseren Partien in Never-

winter Nights 2 stieRen wir

auf mehrere Bugs, die den

Spielfluss teils stark beeintrdchtigen.

» Nachdem wir in der »Flaschenpost« andere Ge-
fahrten in unsere Gruppe aufgenommen hatten
und das Gasthaus verlieBen, waren die pl6tz-
lich verschwunden. Auch bei neuem Betreten
des Hauses tauchten sie nicht mehr auf, wir
konnten sie nicht mehr auswahlen.

» Nach manchen Zwischensequenzen vergaRen
Teammitglieder, dass sie zu unserer Gruppe ge-
horen, handelten nicht mehr eigenstandig und
liefen nicht mehr mit. Erst das Neuordnen des
Teams im Gasthaus behob den Fehler.

» Teilweise kommen Riickspriinge vor, wie man
Sie von Lags in Online-Spielen kennt: Eine Per-
son lduft eine kurze Strecke, springt an den
Ausgangsort zuriick und Iduft nochmals los.

» Gefdhrten verheddern sich bei komplexen Weg-
strecken in Hindernissen und erreichen den
Zielort mit Verspdtung - drgerlich bei Kimpfen.

» Schaden aus Truhenfallen interpretieren die
Kollegen als Angriff und schlagen auf die Kiste
ein — dabei geht ein Teil des Inhalts kaputt.

Warum iiberfallen die geheimnisvollen Githyanki diesen Bauernhof? Sie
suchen nach etwas Bestimmtem, dem auch Sie nachspiiren.

S T T WUGIRRE e e
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der horen, dass Thnen andere
Frauen egal sind —Ihre Entschei-
dung, ob Sie ihr zureden oder
iber den Mund fahren. Je nach
dem Geschlecht Thres Helden
entspinnt sich sogar Romantik
zumanchen der Gefahrten.

) ) | ) 2 -
. winter Nights 2 in klassischer - — ) o oA
Edel sei der Held? Rollenspiel-Manier viele Aufga- ok: LR FEE YR

Eine der Besonderheiten des
D&D-Systems ist die Gesin-
nung: Jeder Charakter hat eine
Ausrichtung auf dem Spektrum
von Gut bis Bose und von Recht-
schaffen bis Chaotisch. Die Ge-
sinnung ist nicht nur Staffage,
sondern bestimmt manche
Charakterklassen (etwa den Pa-
ladin, der rechtschaffen gut sein
muss) und das Verhalten im
Spiel. Bei jedem Dialog haben

SPECIAL EDITIONS

Neben der normalen Version er-
scheint Neverwinter Nights 2 in
zwei Special Editions: einer hellen
Variante »Llawful Good« und einer
dunklen Box »Chaotic Evil«. Beide
Versionen enthalten die gleichen

Beigaben, aber in unterschiedlichen

Ausfiihrungen: einen Ring (mit
blauen oder roten Verzierungen),

ein Bildband (mit guten oder bésen

Hintermédnnern der ortlichen
Verbrecherbande, als deren
Mitglied bestechen Sie dagegen
Patrouillen auf den Strafden und
ziinden schlieRlich das Haupt-
quartier der Wachen an.

Taktik statt Action

Einerseits stellt Thnen Never-

ben, die Sie oft in beliebiger Rei-
henfolge erledigen diirfen und
die sich manchmal gleich in Di-
alogen mit Diplomatie oder
Tauschung l6sen lassen. Ande-
rerseits liegt der Schwerpunkt
klar auf Kampf. Den Grofiteil
des Spiels verbringen Sie damit,
Gegnern aller Couleur den
Schédel einzuschlagen. Dabei
sind die Schlachten taktisch: Sie
hauen nicht selbst zu, sondern

Charakteren) und eine Plastik-Spielfigur
(Riese fiir die Guten, Bergtroll fiir die Bosen).

Im Spiel selbst andert sich der Startbildschirm,

auBerdem sind zehn gute oder bose Charaktere vordefiniert. Beiden Ausga-
ben gemeinsam ist eine A3-Karte der Spielwelt und eine DVD mit Entwiirfen
und Musik aus dem Spiel. Als Schmankerl liegt der Vorganger Neverwinter
Nights samt den Erweiterungen Schatten von Undernzit und Horden des
Unterreichs bei. Die Special Editions kosten je rund 60 Euro.

Die Rechte an Dung & Dragons liegen seit 1997 bei Wizards of the Coast, bekannt durch das Sammemhl M:f‘atheri‘n’ GameStar 12/20068
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Links entscharft die Schurkin Neeshka eine verminte Truhe, hinten steht
ein Alchemistentisch, mit dem Sie aus gesammelten Zutaten Tranke brauen.

geben Thren Teammitgliedern
Ziele und Befehle. Oder besser
gesagt: nur dem Recken, den Sie
gerade steuern, denn der Rest
kampft automatisch. Sie kon-
nen jederzeit die Kontrolle iiber
jedes Teammitglied tberneh-
men, aber nicht tiber alle. Ein
Auswahlrahmen wie in Echt-
zeit-Strategiespielen fehlt. Uber
ein umstéandliches Kontextme-
nii geben Sie Einzelanweisun-
gen, etwa ein Nicht-Angriffs-
Kommando. Denn die KI-ge-
steuerten Kollegen stiirzen sich
auf jeden Feind in Sichtweite,
selbst dann, wenn dazwischen
Fallen liegen oder Sie gerade
noch im Inventar kramen. Des-
halb lasst sich das Spiel mit ei-
nem Druck auf die Leertaste
pausieren. Dann kénnen Sie in
Ruhe Befehle geben, indem Sie
von Person zu Person wechseln.
Sobald Sie die Pause aufheben,
wird in moderatem Tempo ge-
kampft und gezaubert. Wenn
ein Held s\Zeitliche segnet,

steht er nach dem Kampf wie-
der auf. Das Spiel ist nur dann
zu Ende, wenn alle vier Grup-
penmitglieder ihr Leben lassen.

Eigensinnige Gefahrten

Die Eigenstandigkeit IThrer Be-
gleiter ist Segen und Fluch. Ei-
nerseits setzen die Kollegen ih-
re Talente, Zauber und Gegen-
stande selbststdndig und meist
clever ein. Andererseits lauft ihr
Verhalten oft Threr Taktik ent-
gegen. Beispielsweise zeigen
sich die Jungs und Méadels un-
entschlossen bei Angriffszielen,
wechseln den Gegner oder las-
sen von fast besiegten Feinden
ab, um zum Bogenschiitzen zu
rennen, der ihnen gerade inden
Ricken feuert. Magier ver-
schwenden machtige Flachen-
zauber auf einzelne Gegner, an-
geschlagene Freunde trinke
nach Schlachtende teure He
tranke, obwohl Sie eh eine S
kunde spiter rasten; Kar
versuchen auch beim




MICHAEL TRIER

Konservativ zu sein, hat mir noch niemand nach-
gesagt. Aber Neverwinter Nights 2 duselt mich mit
seinem unbeirrbaren Festhalten an traditionellen
Rollenspielwerten direkt ins »Friiher war alles bes-
ser«-Land. Und die klassische Party empfdangt mich
wie den verlorenen Sohn, hier bin ich zu Hause,
schon nach ganz kurzer Zeit — schdn! *schnff*
Allerdings gehen mir die zahlreichen kleinen Un-
gereimtheiten auch ganz schdn schnell

michael@gamestar.de

echt auf die Nerven. Warum zum

Beispiel ist die Bedienung bis auf
die Stufenaufstiege so unkomfor-
tabel? Ganz abgesehen von den |
Bugs und der oft grausigen KI. Ich
kénnt' briillen! Ganz wie in einer
richtigen Familie eben...

»liebe & Hass«

schlagen von Tiren oder Tru-
hen, den holzernen »Feind« mit
Talenteinsatz niederzuwerfen.
Schurken Threr Gruppe laufen
gern mitten im Kampfgetim-
mel zu nahen Kisten, um deren
Schlésser zu knacken. Die Geg-
ner-KI leidet zum Gliick an den

TECHNIK-CHECK

STANDARD-PC
Athlon XP/1800+

@'a

800x600 * niedrige Details

 —

- u '
gleichen Macken. Wenn Ihnen
die Eigenstandigkeit zuviel ist,
diirfen Sie das Verhalten fiir je-
den Charakter in mehreren Be-
reichen anpassen, etwa den
Einsatz von Tranken verbieten.
Optional schalten Sie in den
»Marionettenmodus«, in dem
die Kollegen fast gar nicht mehr
selbststindig handeln. Dann
steuern sich die Kampfe in Ne-
verwinter Nights 2 wie die der
Baldur’s Gate-Serie. In unserer
Testversion litt die KI aufSerdem
unter Bugs (siehe Kasten S. 32).

Verloren in Menis

Sie steuern Ihre Heldengruppe
entweder indirekt, indem Sie ei-
nen Zielpunkt in die Landschaft
klicken, riskieren dann aber,
dass sich die maue Wegfindung
unterwegs
Gegenstanden abmiiht. Alter-
nativ bewegen Sie den Anfiih-
rer mit gedriickter linker Maus-
taste direkt. Unverstandlich:
Die Tastenbelegung diir- p)

an Ecken und

Pentium 4/2,8 GHz * 1,0 GB - Rade

— £

~SO SCHON, SO HASSLICH

1024x768 * mittlere Details

on X800 XT

ye N8

HIGH-
Core 2 Duo E6600+ 2,0 GB - Geforce

END-PC

Schon:

In seinen
besten Mo-
menten be-
eindruckt
Neverwinter
Nights 2 mit
stimmungs-
voller Be-
leuchtung,
Farben- und
Effektpracht
und guter
Detailtiefe.

Hasslich:
Auch so sieht
das Spiel
stellenweise
aus: Die Gra-
fik versumpft
in Nachtfar-
ben, die
Landschaft ist
detailarm
und ode, die
Figuren ver-
lieren sich.

Selbst in mittleren Details bleibt nicht viel von
der Grafikpracht. Vor allem der lahme Prozessor
verhindert ein fliissigeres Spielerlebnis.

SO LAUFT NEVERWINTER NIGHTS 2 AUF IHREM P(

So geht's: Suchen Sie lhre Grafikkarte [1J, Ihre CPU [2] und lhre Speichermenge 3] heraus.
Die fiir Ihr System geeignete Einstellung [ finden Sie anhand der Farbbereiche. Liegen
Kompontenen in unterschiedlichen Bereichen, ist die Grafikkarte ausschlaggebend.

[1] Radeon 9xxx 9800 XT
6600 GT__ 6800 GS_ 6800 Ultra

Grobe Texturen + keine Effekte + vermatschte De-
tails = kein SpielspaB. Selbst mit minimalen Ein-
stellungen lduft Neverwinter Nights 2 nur zdh.

Alle Regler auf Anschlag bringen selbst High-
End-Maschinen zum Schwitzen, dafiir gibt es ein
Effektfeuerwerk und detaillierte Texturen.

WICHTIGE GRAFIKOPTIONEN

» Schattenoptionen: In dem Menii
regeln Sie, welche Objekte Schat-
ten werfen. Dabei gehen die
Einstellungen von »Aus« fiir gar
keine Schatten bis zum Hard-
ware-Fresser »Hoch«.

» Die »Texturauflésung« entschei-
det stark Giber die Optik des
Spiels. Der beste Kompromiss ist
die mittlere Stufe.

» Unter »Erweitere Grafik« finden
Sie zwei Optionen, die viel Grafik-
Power fressen, aber das Spiel
nicht wesentlich verschonern:
»Bloom« und »Von Gefdhrten
ausgehende Lichtquellen«. Bei

TECHNIK-TIPPS

» Eine Schattenauflésung von
4096 schluckt gewaltige Re-
chenkraft. Wahlen Sie die mitt-
leren oder niedrigen Einstellun-
gen (ab 1024).

» Eine niedrigere Auflésung bringt
etwa 20 Prozent mehr Frames.

» Um die Intros beim Spielstart zu
umgehen, benennen Sie die
*.bik-Dateien unter »Never-
winter Nights 2/Movies/« um.

CHECKLISTE

+ 6,1 GByte Speicherplatz
+ 2, GHz Prozessor

* 512 MByte RAM

+ DirectX-8-Karte

Geforce 6

2 Radeon X100 X700 Pro X800 XL X850 XT

£ Geforce 7 7300 6§ 7600 GT__ 7800 GT

=
£ Radeon X1000
[c]

[2] Athlon xp

Pentium &4

X300 X1600 XT  X1800 XL

2600+ 3200+

2,4 GHz 3,0 GHz 3,8 GHz
Athlon 64 3200+ 3500+

5 Pentium D 915 50

2 Athlon 64 X2 3800+

g Core 2 Duo

Speicher in MB 512 768 1.024 1.536

technisch

unmoglich

lauft so fliissig:
1024768, Aus: Schatten,

lauft so fliissig:
1024768, Aus: weiche Schat-

Leistungseinbriichen deaktivie- Leuchten, Lichtquelle ten, Leuchten, Lichtquellen
: H < Di Niedrig: restliche Optionen Mittel: restliche Optionen,
ren Sie diese zuerst. DirectX 9.0¢ - Sichtweite: 100 Sichtweite: 200 p !
. - ' - :
.

34 Magier, Hexenmeister, Druiden und Waldldufer diirfen bei der Charaktergenerierung einen Tierbeg]eithen.' 'l ) ‘ GameStar 12/200600 T



TITELSTO

JORG SPORMANN

Ach, was bin ich hin- und hergerissen: Endlich wie-
der ein klassisches Rollenspiel mit D&D-Regeln, in
das ich mich hineinarbeiten kann. Und Arbeit ist das
allemal, wenn ich mich stundenlang durch die Cha-
raktergenerierung wiihle. Doch diese Arbeit macht
SpaB. Genauso die Kampfe: Mit der Pausenfunktion
und den Kommandos an die Recken entwickeln sich
fast schon taktische Schlachten, bei denen einfaches
Haudrauf nur selten zum Ziel fiihrt. Und dann erst
die tolle Story, die immer dichter und spannender
wird, je mehr ich von Niewinters Welt entdecke.
Okay, die Grafik ist nicht immer berauschend, aber
das ldsst sich verschmerzen. Da stdren

mich mehr der krampfhafte Uber-
setzungs-Overkill (warum heiRt das

Spiel nicht Niewinters Nachte 2?),

einige Kl-Aussetzer und Bedie-

nungsmdngel. Das Positive (ber-

wiegt aber: eindeutiger Kauftipp!

»Klassisch gut« S
A

\Ai

spori@gamestar.de

fen Sie nur aus dem Hauptmenti
andern, nicht aber in der Partie.
Die wichtigsten Informationen
verteilt das Spiel iber mehrere
Meniifenster, die teils ungliick-
lich verschachtelt sind. Aktivier-
bare Talente finden Sie zum Bei-
spiel im Scrollbereich eines
Untermeniis des Charakterfens-
ters. Magische Spriiche fischen
Sie entweder aus dem Zauber-
buch oder der einblendbaren
Schnellzauberleiste, Schriftrol-
len aus dem Inventar. Das

DER EDITOR

Neverwinter Nights 2 ist nicht nur ein Rollenspiel,
sondern vor allem ein Rollenspiel-Baukasten. Der
knapp drei Gigabyte groRe Editor samt Objektdaten-
bank, der dem Spiel beiliegt, ist das derzeit md
tigste Instrument zum Erstellen eigener Abenteuer.
Trotz der aufgerdumten Oberflache und der klaren
Mendstruktur erfordert die schiere Optionstiefe des
Editors viel Einarbeitungszeit. Dabei hilft ein exzel-
lentes, aber englisches Tutorial-Dokument. Auch die
Editorbefehle sind teilweise nicht iibersetzt.

Der Editor basiert auf Modulen, in denen wiede-
rum mehrere »Areas« (Spielfelder) zusammengefasst
sind. Das schablonenhafte Design erleichtert das
Anlegen von eigenen Welten deutlich, hat aber den

Nachteil, dass die Landschaften (vor allem in Dun-
geons) blockig wirken. Einsteiger haben schnelle Er-
folge mit dem vergleichsweise einfachen Platzieren
von Objekten, Profis diirfen tief in die Mechanik und
das Design aller Spielelemente eingreifen.

Nervig: Die schwerfdllige Kamerasteuerung im Edi-
torfenster benotigt Maus-Tastatur-Kombinationen.
Das erschwert Feinarbeit an Objektplatzierungen. Die
Meniibdume fiir Dialoge und Scripts machen logi-
sches Arbeiten dagegen sehr leicht. Fiir Fortgeschrit-
tene enthdlt der Baukasten zusdtzlichen einen grafi-
schen Effekt-Editor. Wermutstropfen: Module aus
dem ersten Neverwinter Nights lassen sich nicht
komplett importieren, die meisten Weltobjekte ge-
hen verloren. Scripts und Dialoge bleiben erhalten.

-

36 Filr das erste Neverwinter Nights gibt es neben zwei Addons fiinf offizielle, kostenpflichtige Premium-nh ' , . ‘ -

WUTENDER
BAR

AR

wiederum ist so kleinteilig, dass
Sie unwillkiirlich dem Monitor
naher riicken. Wichtige Zauber,
Talente und Objekte sollten Sie
deshalb auf die Schnellleiste
ziehen, die Sie wie in Gothic 3
oder World of Warcraft mit den
Zifferntasten anwahlen.

) Obsidian Neverwinter Nights 2 Toolset: 1300_0ld_Owl_Well

Burgherr werden

Im Verlauf der langen Kampag-
ne stofien Sie auf angenehme
Uberraschungen. Die wohl ein-
drucksvollste ist Thre eigene
Festung: Eine Burg, die Sie er-
obern, diirfen Sie zum Haupt-

quartier ausbauen und miissen
sie gegen Angriffe verteidigen.
Neverwinter Nights 2 hat nun
auch ein Bastelsystem. Aus ei-
nem Arsenal von Zutaten, die
Sie im Lauf des Spiels sammeln,
erschaffen Sie eigene Tranke,
Zauber, Gegenstinde und sogar

I

pol
| Overwrie

oz

J1

SJal
| Beprints [ Ties | Terrain 1
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ROLLENSPIEL TITELSTORY

CEPL 3

Unser Paladin schldgt Skelette mit der Fdhigkeit »Untote vertreiben« zuriick.

magische Waffen und Riistun-
gen. Neverwinter Nights 2 lasst
sich im Multiplayer-Modus mit
mehreren Helden spielen, so-
wohl als Team als auch gegen-
einander. Dafiir ist die (kostenlo-
se) Anmeldung in der Bioware-
Gemeinschaft Pflicht, selbst fiir
LAN-Spiele. Weil zum Testzeit-
raum keine Server funktionier-
ten, konnten wir den Multiplay-
er-Modus nicht testen.

Klasse eingedeutscht

Die Texte im Spiel sind alle pro-
fessionell eingedeutscht. Nicht
alle Dialoge wurden vertont; in
kleineren Gesprachen bleibt das
Spiel stumm. Ihr Held gibt aufier
Kampfschreien generell keinen
Mucks von sich. Dafiir sprechen
Thre Gefahrten umso mehr, vor
allem in den Zwischensequen-
zen, die in der Spielgrafik ablau-

CHRISTIAN SCHMIDT

fen und sehr statisch ausfallen.
Die deutschen Sprecher sind
durch die Bank hervorragend.
Allerdings tauchen immer mal
wieder englische Sprachfetzen
auf. Uber allem liegen wuchtige
Fantasy-Musik und knackige
Effekte, die in Surround-Qua-
litat aus dem Boxen wummern.
Die Kehrseite der technischen
Medaille sind die Hardware-
Anforderungen: Neverwinter
Nights 2 bendétigt enorme Pro-
zessor- und Grafikkartenleis-
tung. »Die Hardware ist gegen
euch«, wiirde Elanee wohl mur-
meln. Neeshka wiisste sicher ei-
nen guten Ort, an dem man
Computer stehlen konnte. Und
Qara wiirde in der Zwischenzeit
ein Haus abbrennen, irgendwo
in Niewinter, an der Schwert-
kiiste im Land Faeran. (&
s

christian@gamestar.de

Tja, Christian, jetzt musst du dich entscheiden! Gothic 3 und Oblivion kén-
nen eine fantastische Welt darstellen; das kann Neverwinter Nights 2
nicht. Neverwinter Nights 2 kann eine packende Geschichte erzdhlen; das
konnen Gothic 3 und Oblivion nicht. Mein Herz gehort derzeit dem D&D-
Rollenspiel. Eingefangen hat es mich einfach mit Emotionen: Ich hdnge an
meiner Gruppe! Nichts ist so schwer, wie auszuwdhlen, wen ich mit auf
Quests nehme. Ich schdtze Elanees weise Kommentare, aber dann muss
ich auch Neeshka mitnehmen, weil die stndig so amiisant auf Elanee
rumhackt. Qara entscheidet dagegen mit ihren Kampfzaubern jede
Schlacht im Handumdrehen. Aber dafiir auf den fiesen Waldldufer Bishop
verzichten, der motzt und pdbelt und die Frauen anmacht...?

NEUE FREUNDE

Neverwinter Nights 2 ist sperrig und oft umstandlich, braucht
Einarbeitungszeit und manchmal Geduld. Aber es ist ein
Rollenspiel im klassischen Sinn, ein Relikt, wunderbar
altmodisch und gerade deshalb sehr faszinierend. Man
muss auch diesem Spiel manches verzeihen kénnen. Da-

| fiir ist die Atmosphdre Belohnung genug: Wer nach Nie-
winter reist, kommt mit neuen Freunden zuriick.

»Die alte Schule«

NEVERWINTER NIGHTS 2 RrotLeNspIEL

ENTWICKLER  Obsidian (Knights of the Old Republic 2, GS 4/05: 87 Punkte)

PUBLISHER  Atari

SPRACHE Deutsch
AUSSTATIUNG DVD-Box, 1DVD, 40 S. Handbuch  USk

GENRE-CHECK

SOLOSPIELZEIT: 50 Stunden

TERMIN (D) 2.11.2006
CA. PREIS 45 Euro
ab 12 Jahre

GENRE: ROLLENSPIEL

Test

SPIELSTIL Kampf

I / CHARAKTER  simpel
2 »” langatmiger Einstieg, mit FREIHEIT linear

wachsender Gruppe besser KAMPFE Action
EINSTIEG HAUPTSPIEL . ENDSPIEL  HANDLUNG einfach

ANSPRUCH
EINSTEIGER |

FORTGESCHRITTENER | PROFI
89
EINSTIEG leicht ]
SPIELMECHANIK einfach

SPIELTEMPO

schwierig
B komplex
langsam I schnell

HILFEN Tutorial, vier Schwierigkeitsgrade (jederzeit verstellbar)
SPEICHERSYSTEM  Freies Speichern

TECHNIK

FIR ALTERE PCs I FUR STANDARD-PCs FUR HIGHEND-PCs
6 7 8 9 10

[ MiNMuM__| OPTIMUM
2,0 GHz Intel 4,0 GHz Intel
XP 2000+ AMD A6l 3800+ AMD

3,0 GHz Intel
A6l 2800+ AMD

Dialoge/Ratsel
W komplex
offene Welt
M Taktik
B komplex

ERFORDERT
Schnelle Reaktionen
M Orientierungsfahigkeit
M Logik & Uberlegung
Geduld
Handeln unter Zeitdruck
H Vorausplanung
M Mikromanagement
Teamfdhigkeit

3D-GRAFIKKARTEN

W Radeon 9500 / 9600
Geforce 6600 GT
Radeon X600 / X700
Radeon 9700 / 9800

512 MByte RAM
6,1 GByte Festpl.

PROFITIERT VON EAX-Soundkarte
BILDFORMATE [ &3 M 5: 16:9 16.10 KOPIERSCHUTZ Securom
TON M Stereo 4.0 51 M6 7.1

BEWERTUNG
GRAFIK

SOUND

BALANCE
ATMOSPHARE
BEDIENUNG
UMFANG

QUESTS / HANDLUNG
KAMPF
CHARAKTERSYSTEM

ITEMS

1,0 GByte RAM
6,1 GByte Festpl.

2,0 GByte RAM
6,1 GByte Festpl.

Geforce 6800 GT
Radeon X800 XL
Geforce 7600 GT
Radeon X850 XT

© knallige Effekte € dynamische Tageszeiten
© blockige Innenlevels @ teilweise detailarm

© hervorragende Sprecher © stimmungsvolle Musik © wuchtige
5.1-Effekte @ englische Sprachfetzen @ viele Dialoge nicht vertont

© Schwierigkeitsgrad einstellbar © ausgewogene Gruppe wichtig
© Magier sehr machtig @ Laufwege @ knallharte Bosskampfe
© stimmungsvolles Szenario © emotionale Bindung an die Ge-
fahrten @ keine nahtlose Welt, sondern nur Einzelschauplatze

© mehrere Steuerungsvarianten @ Schnellzugriffsleiste
© umstandliche Meniifiihrung © Kamera-Rangieren notwendig

© ausfiihrliche, mehrteilige Kampagne © massenhaft Gegenstan-
de und Aufgaben © zwdlf grandios gezeichnete Begleiter

© mehrstrangige, wendungsreiche Handlung © Wahl zwischen
guten und bosen Losungen © Nebenquests fiir Gruppenmitglieder

© Taktik-Orientierung © viele Kampftalente © eigenstindige
Gefdhrten.. ...mit maRiger KI @ miese Gruppensteuerung

© detailverliebtes D&D-System € zahlreiche Spezialisierungen
© Multi- und Prestigeklassen @ teilweise unnétig kompliziert

© riesige Auswahl © eigene Ausriistung herstellen © eigene
Festung @ schwer einzuschdtzen, welche Waffen besser sind

PREIS/LEISTUNG SEHR GUT
FAziT: TOLLE CHARAKTERE TRAGEN DAS ALTMODISCHE SPIEL.

-~

Die l‘ikdst*n ﬁe Endung .bmu, sind aber normale mp3-Dateien. Benennen Sie die Endung zum Anhéren einfach um.

Radeon X1900 XT
Geforce 7900 GTX
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