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GOTHIC 3
Weit über drei Jahre hat
es gedauert, jetzt ist es da:
Piranha Bytes’ Rollenspiel-
Epos führt Sie in eine fantastisch
lebendige Welt voller Rätsel,
Abenteuer und Gefahren.
Bleiben nur zwei wichtige
Fragen: Schlägt Gothic 3
den Konkurrenten Oblivion?
Und ist das Spiel
tatsächlich fehlerfrei?

»Es ist ein echtes Gothic!«
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Aber dafür müssten im Idealfall
Sie noch darüber im Bilde sein,
was in der Geschichte von Go-
thic bisher alles passiert ist –
sonst geraten Sie in Gothic 3 ein
bisschen ins Schlingern. Doch
auch wenn Sie kein Kenner sind,
sollten Sie weiterlesen. Denn
mit diesem Rollenspiel ist dem
deutschen Entwickler Piranha
Bytes erneut ein großer Wurf
geglückt, auch wenn viele Bugs
die Fantasy-Idylle stören.

Fortsetzungsroman
Die Geschichte setzt nahtlos am
Ende von Gothic 2 an und wird
von einem eher unspektakulär
inszenierten Intro in Spielgrafik
erzählt: Nach dem Sieg über
den untoten Drachen segelt der
Held von der Insel Khorinis zum
Festland. Doch als er und seine
Weggefährten (Gothic-Fans er-
innern sich an Diego, Gorn,

Milten und Lester) an Land ge-
hen, geraten sie mitten in einen
Kampf auf Leben und Tod zwi-
schen Menschen und Orks. Net-
ter Kniff: Das Intro geht nahtlos
ins Spiel über, Sie nehmen so-
fort teil. Mit einer eher schlep-
penden Einführung wie in Elder
Scrolls 4: Oblivion hält sich Go-
thic 3 also nicht auf. Stattdessen
geht es gleich zu Beginn in die
Vollen. Das mag ruhigen Gemü-
tern sauer aufstoßen, der Atmo-
sphäre tut das allerdings sehr
gut – selten waren Sie so schnell
mitten drin in einer Rollenspiel-
handlung.

In der ersten Verschnauf-
pause bringt man Sie auf
den aktuellen Stand: Die
Grauhäute beherrschen
das Festland mit eiser-
ner Hand, halten
Menschen als Skla-
ven und beginnen,

rgerlich, wenn man das
Gedächtnis verliert.

Noch ärgerlicher, wenn das
gleich zweimal passiert. Dem
namenlosen Helden aus der
Rollenspiel-Reihe Gothic ist ein
solches Schicksal widerfahren.
Erst verliert er durch den Ein-
sturz einer Höhle seine Erinne-
rung (Gothic 2), nur um bei der
Installation (!) des Erweite-
rungspakets Die Nacht des Ra-
ben erneut an einer Amnesie zu
leiden (siehe Gothic-Chronik
auf Seite 29). Oh Schreck! Ist das
in Gothic 3 nun auch wieder so?
Gemach, liebe Leser: Aus-
nahmsweise erinnert sich der
namenlose Held noch an alles...
außer eben an seinen Namen.

Ä
Wir begleiten einen KI-gesteuerten Magier durch die Wüste Varant zu einem Rebellenlager. Dabei laufen uns gleich drei gefährliche Sandcrawler über den Weg. (1280x960)
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Im Nordwesten Myrtanas liegt ein unerreichbares Gebiet mit dem Namen »Die unbekannten Lande«. Indiz für ein Addon?

WAS BISHER GESCHAH…

Gothic (82 Punkte*, GS 3/2002): Es
herrscht Krieg im Königreich der Men-
schen. Von Norden her fallen Scharen
von Orks in das Land ein. Um die königliche Armee zu stär-
ken, sind die Schmiede des Landes pausenlos damit beschäf-
tigt, neue Waffen herzustellen. Zu diesem Zweck werden Ge-
setzlose zur Zwangsarbeit in einer Strafkolonie verurteilt, um
Eisenerz zu fördern. Damit die Gefangenen nicht fliehen kön-
nen, wird das gesamte Gebiet um die Minen von einer magi-
schen Barriere umschlossen. Zu Beginn des Spiels werden Sie
als namenloser Held in die Kolonie gesteckt und finden sich
inmitten dreier rivalisierender Banden wieder. Welcher Sie
sich anschließen, bleibt Ihnen überlassen. Das Ziel ist jedoch
immer dasselbe: die Flucht aus dem Gefängnis. 

Gothic 2 (84 Punkte*, GS 1/2003) beginnt
da, wo der Vorgänger aufgehört hat. Die
Barriere ist gefallen, die Gefangenen sind
befreit. Allerdings wurde der Held im Tempel des Schläfers mit
Steinen begraben. Nur dank seiner magischen Rüstung bleibt er
am Leben. Xardas, ein Dämonenbeschwörer, befreit den Re-
cken, indem er ihn zu sich in seinen Turm teleportiert. Der
Grund: Eine böse Armee unter dem Befehl von Drachen sam-
melt sich im Minental – und Sie müssen sie bezwingen. Doch
dafür benötigen Sie ein mächtiges Artefakt: das Auge Innos.
Auch in Gothic 2 gibt es drei Parteien: die Feuermagier des Klos-
ters, die Paladine der Hafenstadt von Khorinis und die Söldner
des Großbauern Onar. Cool: Im Spielverlauf kehren Sie in die aus
dem Vorgänger bekannten Minen zurück. 

Gothic 2: Die Nacht des Raben (84
Punkte*, GS 10/2003): Das bockschwere
Addon führt die Geschichte von Gothic 2
nicht fort, sondern baut sie weiter aus. So sind Sie zu Beginn
zwar immer noch auf der Suche nach dem Auge Innos, in
Khorinis treffen Sie jedoch auf Cavalorn, einen Bekannten aus
dem einstigen Gefängnis. Der hat schlechte Nachrichten: Tag
für Tag verschwinden Bürger auf ungeklärte Weise. Außerdem
haben Magier gewaltige, bisher unbekannte Ruinen in den
Wäldern ausgegraben, und es treiben sich Banditen herum,
die geheime Waffenlager anlegen und die Stadt bedrohen.
Die zahlreichen neuen Quests, Gegenden und Monster ändern
an Ihrem eigentlichen Ziel jedoch nichts. Nach wie vor müs-
sen Sie die Armee der Drachen aufhalten.   

Für die Rebellen erledigen wir eine Ork-Patrouille. Die eben gesammelte Schriftrolle »Blitz beschwören« rettet uns vor einem riesigen Troll.

systematisch die gewaltigen
Tempel zu zerstören. Der Grund
für ihr Handeln bleibt unklar,
jedoch erfahren Sie schnell, dass
ein alter Bekannter hinter all
dem steckt – nämlich der Dä-
monenbeschwörer Xardas. 

En garde!
Das erste Gefecht nutzt Gothic 3,
um Ihnen die Bedienung des
Spiels anhand aufploppender In-
fotafeln beizubringen – nicht ge-
rade hübsch, aber so kurz wie
nützlich. Die Kämpfe funktionie-
ren ähnlich wie im Vorgänger:
Per Leertaste greifen Sie zum

Schwert (wahlweise aus der
Schulter- oder Egoperspektive),
führen mit der linken Maustaste
Schläge aus oder parieren geg-
nerische Angriffe mit der rech-
ten. Im Gegensatz zu Gothic 2 be-
herrscht der Held nun diverse
Kombos. So können Sie zum Bei-
spiel (je nachdem, wie Sie dem
Feind gegenüberstehen) durch
das Aneinanderreihen weniger
Mausklicks aus der Abwehr her-
aus mit dem Schwert zustoßen
und es dem Gegner in die Ma-
gengrube rammen. Einsteiger
werden zu Beginn jedoch
Schwierigkeiten mit den takti-

schen Kämpfen haben, da die
Hiebe oft ungenau sind und ge-
zielte Treffer deshalb zur Glück-
sache werden. Da ist es fast
schon von Vorteil, dass die
strohdumme Gegner-KI Sie be-
reits ab einem Abstand von 20
Metern nicht mehr sieht. So
können Sie immer wieder flie-
hen, um gleich darauf den ver-
dutzten Feind mit Pfeil und Bo-
gen aus der Distanz zu behar-
ken. Ebenfalls ärgerlich: Kämp-
fen Sie gemeinsam mit Alliier-
ten, verletzen Sie in den Gefech-
ten oft irrtümlich einen Verbün-
deten, was der gar nicht witzig

findet und Sie daraufhin an-
greift. Ein großes Plus im Ver-
gleich zu Oblivion ist die neue,
aus Online-Rollenspielen be-
kannte Fertigkeitenleiste am
unteren Bildschirmrand. In der
können Sie Ihre Waffen, Zau-
bersprüche und andere Talente
ablegen, um sie im Eifer des Ge-
fechts per Tastendruck oder
Mausklick zu aktivieren – das
vereinfacht die Kämpfe enorm.

Jäger und Sammler
Wenn der Angriff der Orks zu-
rückgeschlagen ist, dürfen Sie
erstmal Luft holen und das Dorf
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BUGS

Grafikfehler: Hin und wieder kommt
es vor, dass das Spiel nach dem Laden
eines Speicherstandes nur die Waffen
des Helden anzeigt, nicht aber den
Helden selbst. Dieses Problem tritt so-
wohl bei ATI- als auch bei Nvidia-Gra-
fikkarten nebst aktuellen Treibern auf.

Laden Sie den Spielstand

erneut.

Problem: Lösungvorschlag:

Untote Goblins: Manche Feinde, spe-
ziell Goblins, fallen in seltenen Fällen
nach ihrer Niederlage nicht tot um,
sondern bleiben starr in der Luft stehen.
Problem: Sie können die Leiche nicht
plündern. Zudem füllt sich der Lebens-
balken des Goblins plötzlich wieder,
woraufhin er Sie erneut angreift.

Keine. Der Bug muss durch ei-

nen Patch behoben werden.

Arenakämpfe: Eine Regel besagt: Wer
die Arena während eines Kampfes ver-
lässt, verliert. Ärgerlicherweise erkennt
das Programm es nicht, wenn der KI-
Gegner den Kampfbereich unerlaubt
verlässt. Zudem glaubt das Spiel bereits
bei einem Sprung, dass sich der Held
außerhalb der Arena befindet.

Vermeiden Sie Sprünge, und

drängen Sie den Gegner nicht

an den Rand der Arena.

Hardware: Besitzer von Nvidia-Karten
benötigen den Forceware-Treiber
v91.47. Mit älteren Versionen kann es
zu Grafikfehlern und Abstürzen kom-
men. Auch die Besitzer von AMD X2-
Prozessoren benötigen ein Update, da
Gothic 3 sonst Abstürze produziert.

Den Forceware-Treiber finden

Sie auf unserer Heft-DVD oder

unter ➤ QUICKLINK: .
Den Prozessor-Patch von AMD

finden Sie auf der Hersteller-

webseite unter ➤ QUICKLINK: .2840

H125

Ardea erkunden. Gleich zu Be-
ginn wird klar: Die Entwickler
haben viel Liebe in Details ge-
steckt. In den fast zum Anfas-
sen lebensecht wirkenden Häu-
sern gibt es überall etwas zu
entdecken. Auf den Tischen lie-
gen Äpfel, Pergamentrollen und
Teller, in den Regalen stapeln
sich Bücher und allerhand an-
deres Zeugs, und über dem Ka-
minfeuer brutzelt ein Spanfer-
kel. Vor der Schmiede stehen
Amboss und Schleifstein bereit,
in der Lagerhalle dahinter rei-
hen sich an der Wand aufge-
hängte Schwerter, Äxte und
Schilde aneinander. Was Sie
mitnehmen können, signali-
siert das Spiel durch Textein-
blendungen. Und nützliche
Gegenstände gibt es bereits zu
Beginn eine Menge. So finden
Sie in unzähligen Truhen (die
ärgerlicherweise nicht
als solche ge-
kennzeichnet
sind) erste
Zaubersprü-
che, Gold,

BUGS IN GOTHIC 3

Mit wachsender Spieldauer
schaufelt Gothic 3 immer mehr
Informationen in die Speicherstände. Nach etwa
zwölf bis 15 Stunden Spielzeit schließlich kommt das
Programm nicht mehr mit der immensen Datenflut
klar. Resultat: In manchen Fällen lassen sich frisch
angelegte Speicherstände nicht mehr laden, das
Spiel stürzt ab. Dieses Problem ist Piranha Bytes be-
kannt und steht ganz oben auf der Bugfix-Liste. 

Dialoge: In manchen Gesprächen feh-
len einzelne Sätze oder Satzteile in der
Sprachausgabe, die Figuren bewegen
jedoch weiterhin ihre Lippen.

Das Problem lässt sich ab-

schwächen, in dem Sie im Au-

diomenü die Untertitel aktivie-

ren. So können Sie immerhin

mitlesen, wenn eine Sprachda-

tei nicht abgespielt wird.

Kollisionsabfrage: Wenn ein Hang zu
steil ist, rutscht der Held hilflos nach
unten. Das passiert allerdings auch bei
kleinen Hindernissen, etwa Baumstäm-
men, winzigen Felsvorsprüngen oder
gar Eidechsen. Das unterbricht immer
wieder den Lauffluss.

Achten Sie auf dichtes Unter-

holz und vermeiden Sie ent-

sprechend zugewachsene

Stellen. Vorsicht an

steilen Abhängen!

KI-Aussetzer: Wildtiere und NPCs ver-
heddern sich in seltenen Fällen und
drehen sich endlos im Kreis. Was bei
Tieren lustig aussieht, nervt bei den
NPCs. So lassen sich hin und wieder
Quests nicht lösen, da der Auftraggeber
nicht vom Fleck kommt.

Verlassen Sie das Gebiet und

kehren Sie daraufhin wieder

zurück. War der Abstand

weit genug, berechnet das

Programm die Wegfindungs-

routinen neu.

ACHTUNG SPEICHER-BUG! 



32 GameStar 11/2006

TITELSTORY  ROLLENSPIELTest

Werkzeuge und Kräuter; Such-
freudige sind allein in Ardea
über eine halbe Stunde damit
beschäftigt, alles einzusam-
meln. Ungeduldige, die gleich
loslegen wollen und auf das Ab-

klappern aller Kisten verzich-
ten, werden’s in Gothic 3 deut-
lich schwerer haben. Realis-
tisch: Nicht immer dürfen Sie
ungestraft alles einstecken. Wer
in fremden Häusern etwas
klaut und dabei erwischt wird,
bekommt schnell Ärger mit
dem Besitzer. Der kommt übri-
gens auch mal misstrauisch
hinterher, wenn Sie an Ihm vor-
bei sein Haus betreten. Lassen
Sie jedoch unbemerkt etwas
verschwinden, werden Sie in
der Regel kurz darauf von ei-
nem nahe stehenden NPC auf
plötzlich vermisste Sachen an-
gesprochen. Nun können Sie
den Ankläger entweder durch
erhebliche Goldbeträge beste-

chen oder alles mit Engelsau-
gen abstreiten. Wählen Sie Letz-
teres, werden Sie künftig arg-
wöhnisch beäugt.   

Grillen statt ärgern
Während Sie also die Häuser
nach Brauchbarem durchsu-
chen, machen es sich Diego,
Gorn und Milten am Lagerfeuer
gemütlich. Lester hingegen hat

DAS CHARAKTERSYSTEM

Im stark erweiterten Charakterfenster erfahren Sie, welchen Level Ihr Held hat und wann er aufsteigt , wie hoch Ihre Charakter-
werte sind und welche Resistenzen Sie besitzen . Im Gegensatz zu Gothic 2 sehen Sie auf einen Blick, welche Fertigkeiten Sie
im Spielverlauf erlernen können , was diese bewirken und welche Voraussetzungen der Held dafür erfüllen muss .54

32

1

Für einen Jäger sollen wir eine Ork-Patrouille erledigen. Zur Sicherheit kämpft er gleich mit.

Wer Teleportsteine findet, spart sich lange Laufwege.

sich aufgemacht, Verstärkung
zu suchen, ist bislang aber nicht
zurückgekehrt. Schon bekom-
men Sie den ersten Auftrag: Sie
sollen Lester finden und heraus-
bekommen, was passiert ist. Im
Folgenden zeigt Gothic 3 bereits
zu Beginn eine erzählerische
Schwäche. Denn als Sie ihn auf-
spüren, berichtet er zwar, dass
er keine Verstärkung auftreiben
konnte und zu allem Übel auch
das Schiff samt Ausrüstung ge-
klaut worden ist, hockt aber
gleichzeitig seelenruhig am La-
gerfeuer und isst ein Stück
Fleisch. Dass Lester so unnatür-
lich gelassen beziehungsweise
gar nicht auf die katastrophale
Situation reagiert, bricht die
anfangs so hervorragend auf-
gebaute Atmosphäre. Oder
würden Sie, die Freunde in Ge-
fahr, das eigene Hab und Gut
geklaut, erstmal in Ruhe gril-
len? Nein? Wir auch nicht!
Immerhin: Solche Schnitzer
sind im weiteren Story-Verlauf
die Ausnahme.

Packen wir’s an!
Immerhin erhalten Sie von Les-
ter direkt eine Folgequest, die
Sie bald nach Reddock, einer ge-
heimen Höhle der mensch-
lichen Rebellen führt. Schon
nach den ersten Gesprächen
können Sie sich vor Aufträgen
kaum retten. So sollen Sie für ei-
nen Holzfäller aggressive Wild-
schweine erlegen, dem Kom-
mandeur frische Waffen für sei-
ne Truppen besorgen oder für
einen mutlosen Wachmann

1

2

3

4

5
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Unter anderem hat die Sängerin Lisbeth Scott (Shrek, Sleepy Hollow) einen Teil zum Soundtrack beigetragen.

IM VERGLEICH MIT GOTHIC 2

Spielwelt

Das Festland Myrtana ist drei-
mal so groß wie die Welt des
Vorgängers und besitzt meh-
rere Klimazonen. Neu dabei:
Je nachdem, wie Sie vorge-
hen, verbessern Sie Ihren Ruf
bei den Fraktionen.

Eine riesige Insel mit Wäldern,
Wüsten, Sümpfen und Städten
– unglaublich lebendig und
detailliert. Die drei Fraktionen
und deren Ziele passen perfekt
ins Szenario, es entsteht der
Eindruck einer stimmigen Welt.

Gothic 2 Gothic 3

Handlung

Wer den ersten Gothic-Teil
nicht kennt, kommt in den er-
sten Spielstunden nur schlep-
pend in die Geschichte hinein.
Fans hingegen finden unzähli-
ge Anspielungen und freuen
sich über bekannte Gesichter.  

Quests

Das Rufsystem lenkt Gothic 3
je nach Spielweise in eine
andere Richtung. Die Quests
sind gut in die Story einge-
bunden und bieten häufiger
als in Teil 2 mehrere Lösungs-
wege und Koop-Aufträge.

Je nachdem, welcher Fraktion
Sie angehören, bekommen Sie
andere Quests, was den
Wiederspielwert enorm erhöht.
Je mehr Aufträge Sie erfüllen,
desto mehr steigt Ihr Ansehen,
das bringt Leben ins Spiel.

Bedie-
nung

Karten, Zaubersprüche, In-
ventar – alles steckt in klar
strukturieren Fenstern. Eben-
falls neu: Wie in Online-Rol-
lenspielen können Sie häufig
gebrauchte Fertigkeiten in ei-
ne Hotkey-Leiste ziehen.

Schon damals eine Beleidi-
gung: das Inventar. Es hat kei-
ne Sortierfunktion und wurde
im Verlauf schnell unüber-
sichtlich. Insgesamt war die
Bedienung für Einsteiger sehr
gewöhnungsbedürftig.

Kampf-
system

Das bewährte System wurde
durch taktische Kombos aus-
geweitet. Trotzdem werden
viele Treffer zur Glücksache.
Frustrierend: Kämpfen Sie
mit KI-Verbündeten treffen
Sie häufig versehentlich
den Kollegen.

Mit der linken Maustaste füh-
ren Sie einen Hieb mit der
Waffe aus, mit der rechten
Taste parieren Sie gegnerische
Angriffe. Ein simples, funktio-
nierendes System – nur im
Kampf mit mehreren Gegnern
wird es unübersichtlich. 

Das neue Charakterfenster
zeigt, welche Fähigkeiten Sie
noch erlernen können und
was diese bewirken. Das ver-
einfacht die Charakterpla-
nung immens. Zudem lassen
sich manche Talente in meh-
reren Stufen ausbauen.

Mit Levelaufstiegen sammeln
Sie Lernpunkte, die Sie bei
Trainern in spezielle Fähigkei-
ten stecken. Bei der Wahl der
Fraktion ist die weitere Ent-
wicklung des Charakters aber
weitestgehend festgelegt.

Zu zweit geht’s besser
Durch die Quests werden Sie
behutsam von einem Gebiet ins
nächste geleitet. Dabei sind die
Aufträge deutlich dynamischer
als noch in Gothic 2. So bekom-
men Sie in manchen Missionen
Unterstützung von KI-gesteuer-
ten Kollegen. Beispielsweise ge-
hen Sie zusammen mit Diego
auf die Jagd nach raptorähn-
lichen Snappern, da die für Ih-
ren Freund interessantes Leder
hinterlassen. Oder Sie metzeln
mit Gorn einen Feuerdämonen
samt seinem Heer von Zombies
und Skelettkriegern. Solche
Team-Missionen unterstrei-
chen noch die sowieso extrem
lebendige Atmosphäre von Go-
thic 3. Trotzdem fehlt den
Koop-Quests ein
wichtiges

den von Minecrawlern ver-
seuchten Höhleneingang säu-
bern. Praktisch: Wichtige Perso-
nen und Auftraggeber besitzen
eigene Namen. Komparsen-
NPCs, die nichts zu sagen ha-
ben, heißen hingegen »Söld-
ner«, »Krieger« oder ähnlich.
Weniger praktisch: Im Questlog
können Sie aktuelle Aufträge
zwar nach Orten sortieren,
nicht aber nachlesen, was ge-
nau Sie zu tun haben. Stattdes-
sen bekommen Sie den wäh-
rend der Questvergabe geführ-
ten Dialog nochmal vorgesetzt.
Dass darin selten gesagt wird,
wo Sie hin müssen, dürfte vor
allem orientierungslosen Spie-
lern Probleme bereiten. Immer-
hin sind Questgeber und -ziel in
den meisten Fällen nicht weit
von einander entfernt. So fin-
den Sie zum Beispiel eine Höhle,
in der ein verängstigter Rebell
mehrere diebische Goblins ver-
mutet, keine 50 Meter entfernt
gegenüber im Dickicht.

Ohnehin ist Gothic 3 nur etwas
für Erkundungsfreudige. Statt
mit detaillierten Stadt- und
Landkarten à la Oblivion orien-
tieren Sie sich hauptsächlich
über spärliche Richtungsanga-
ben und Straßenschilder sowie
eine rudimentäre Übersichtskar-
te. Das kann man mögen oder
hassen, zu den Gothic-Spielen
gehört das jedoch seit jeher dazu
wie der Schnabel zum Scaven-
ger. Wer Abenteuerlust beweist,
wird jedoch ständig belohnt.
Fast überall liegen abseits der
Wege kleine Lager oder (immer
gleich aussehende) Höhlen, in
denen es Schätze zu plündern
oder Aufträge zu erfüllen gibt.In den Städten sorgen Details wie arbeitende Sklaven für Atmosphäre.

Der Feuerregen erledigt gleich mehrere Gegner, kostet aber massig Mana.

Noch mehr als in Gothic 2
sind Sie im dritten Teil auf ein
umfangreiches Vorwissen an-
gewiesen. Dafür dürfen Sie
mehr als noch im Vorgänger
den Handlungsverlauf durch
Ihre Taten beeinflussen. 

➡

➡

➡

➡

➡

➡

Charakter-
system
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Element. So ist der begleitende
und nicht gerade sehr kluge
NPC oft zu zurückhaltend und
greift erst ins Geschehen ein,
wenn Sie eine Attacke starten

oder in Bedrängnis geraten
– Befehle zum Angriff

oder Rückzug gibt es
nicht. Immerhin

dürfen Sie an-

geschlagenen Kumpanen hilf-
reiche Heiltränke zustecken. 

Wenn drei sich streiten...
Wie schon im Vorgänger kön-
nen Sie manche Quests auf
mehrere Arten lösen. Beispiels-
weise ist dem fiesen Händler
Nafalem seine Geliebte Aila
entlaufen. Haben Sie sie gefun-
den, bleibt Ihnen die Wahl, die
Flüchtende zurückzubringen
oder ihrem Wunsch nach Frei-
heit nachzukommen. Je nach-
dem, wie Sie sich entscheiden,

verändert sich neben der Beloh-
nung auch der Ruf des Helden.
Ruf? Ja, Gothic 3 besitzt ein Re-
putationssystem, mit dem sie je
nach Ihrem Vorgehen Ihr Anse-
hen bei den drei Parteien (Orks,
Assassinen und Rebellen) stei-
gern. So bekommen Sie erst mit
einem sehr guten Ruf wirklich
ertragreiche Missionen oder
dürfen bei fraktionsgebunde-
nen Händlern besonders mäch-
tige Rüstungen und Waffen
kaufen – ein gutes Gefühl. Ihr
Einfluss geht aber noch weiter:

Wie in Knights of the Old Repu-
blic 2 lenken Sie die Geschichte
durch Ihre Entscheidungen in
eine von zwei Richtungen. Hel-
fen Sie den Rebellen, die Besat-
zung der Orks zu zerschlagen,
oder kämpfen Sie auf Seiten der
Unterdrücker und deren Ver-
bündeten, der Assassinen? End-
gültig für eine Fraktion ent-
scheiden Sie sich erst kurz vor
dem Finale. Neben dem Rufsys-
tem und den dynamischen
Quests sind es vor allem die
Charaktere, die Gothic 3 so viel

Ein Hausschwein gibt genauso viele Erfahrungspunkte wie ein gefährlicher Goblin.

In dem Bauerndorf Ardea beginnt die Geschichte.
Hier geraten Sie mitten in den Krieg zwischen den
Menschen und den einmarschierten Orks.

Vengard ist das Machtzentrum von Myrtana. Um die
Hauptstadt zu schützen, haben die Magier von König
Rhobar II. sie mit einem Bannzauber umschlossen. 

Trelis wurde wie viele andere Städte von den Orks ein-
genommen. Wer sich hier einen Namen machen will,
sollte sich mit den Grünhäutern gut stellen.

In Reddock, einer geheimen Höhle der Rebellen,
treffen Sie auf den menschlichen Widerstand. Hier
erlernen Sie Ihre ersten Fähigkeiten. 

Der Dämonenbeschwörer Xardas hat sich in Nordmar

versteckt. In das verschneite Berggebiet im Norden
Myrtanas trauen sich nur die stärksten Helden.

Am Rande der Wüste Varant ist ein Vorposten der As-
sassinen, einem Volk mächtiger, nicht gerade vertrau-
enerweckender Kämpfer, die mit den Orks arbeiten.

Bakaresh ist die Hauptstadt der Wüste Varant. Hier
finden die berühmtesten Arenakämpfe des Landes
statt. Genau das Richtige, um Geld zu verdienen. 

7

3
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Leben einhauchen. Ob Sie für
die verzweifelten Rebellen, die
stets schlecht gelaunten Orks
oder die mysteriösen Assassi-
nen arbeiten, bereits nach we-
nigen Stunden werden Sie von
der Gothic-Welt gefesselt sein.  

BAföG wäre schön
Erledigte Quests bescheren Ih-
nen neben höherem Ansehen
auch Erfahrungspunkte und Be-
zahlung in Form von Gold oder
nützlichen Gegenständen. Stei-
gen Sie im Level auf, erhalten
Sie Lernpunkte, die Sie in Attri-
bute wie Stärke, Alchemie oder
Schmiedekunst sowie 50 teils
ausbaufähige Talente investie-

ren. Allerdings dürfen Sie das
wie im Vorgänger nur an Alta-
ren (für Magie-Fertigkeiten)
oder bei speziellen Trainern.
Letztere verlangen neben Gold
meistens einen Gefallen, bevor
sie Sie ausbilden. Der Jäger Jens
etwa möchte zum Beispiel zehn
Wolfsfelle, erst dann bringt er
Ihnen bei, mit Pfeil und Bogen
doppelten Schaden bei Wildtie-
ren anzurichten. Dass Sie viele
Abenteuer erleben, um sich
nach und nach anzufreunden,
stärkt die Beziehung zwischen
dem Spieler und den NPCs. Wet-
ten, dass Sie bald jeden Trainer
beim Namen kennen? Anders
als etwa in Diablo 2 dauert das

Aufleveln in Gothic 3 aber ver-
hältnismäßig lang. Gerade zu
Beginn brauchen Sie viel Ge-
duld, da das Spiel mit Beloh-
nungen geizt. Das stört ein we-
nig, weil Ausbildung und neue
Ausrüstungsgegenstände teils
sehr viel kosten und Sie oft noch
Gold ansparen müssen, wäh-
rend Sie bereits genug Lern-
punkte hätten, um sich zu ver-
bessern. Ebenfalls nervig: Nicht
in allen Städten gibt’s auch je-
den Trainer. So müssen Sie hin
und wieder sehr lange Laufwe-
ge in Kauf nehmen, um neue
Talente zu erlernen. Reittiere
wie in Oblivion fehlen in
Gothic 3. Wer jedoch ausdau-
ernd sucht, findet in jeder Stadt
magische Steine, mit denen er
sich jederzeit zurück zum Fund-
ort beamen kann.  

Mein Name sei
Gladiator!
Um auf die Schnelle noch mehr
Ruhm und Gold zu verdienen,
dürfen Sie – das ist neu in der
Gothic-Welt – in fast jeder Stadt
sogenannte Arenakämpfe aus-
tragen. Das sind kleine Gefech-
te Mann gegen Mann, die kla-
ren Regeln unterworfen sind. So
dürfen Sie a) die Arena wäh-
rend des Kampfes nicht verlas-
sen und b) den unterlegenen
Gegner nicht töten (kleiner
Tipp: Plündern ist erlaubt). Als
Belohnung winken besonders
gute Gegenstände, viel Geld
und erhebliche Rufsteigerun-
gen. Insbesondere die Orks las-
sen sich durch Siege Ihrerseits
schnell beeindrucken. So
scherzt Arrokh in der Küsten-

Am Nordzipfel des Hammerclan-Lagers steht ein NPC namens Gunnar.

GOTHIC 3 VS. OBLIVION

lebendige, detaillierte Welt
Story in zwei Richtungen manipulierbar
Charakterentwicklung sehr gut planbar
Level der Quests nicht offensichtlich
ungenaues Kampfsystem
keine Reittiere, lange Laufwege

Fazit: Sie verlaufen sich bereits im Super-
markt? Dann Finger weg von Gothic 3! Nur
Spieler mit einem guten Orientierungssinn
kommen in dem Spiel voran. Überhaupt
benötigen Sie Rollenspielerfahrung für Go-
thic 3, allein schon wegen des Charakter-
systems und der schwierigen Kämpfe.

Å

Å

Å

Í

Í

Í

Spieler wird ständig geführt
Schwierigkeitsgrad passt sich an
Held verbessert Talente automatisch
riesige, aber generische Welt
mäßig spannende Hauptquest
NPCs & Sprecher wiederholen sich oft

Fazit: Oblivion ist das für Einsteiger deut-
lich geeignetere Spiel. Sie wissen stets, wo
Sie hinmüssen und der Schwierigkeitsgrad
sowie Ihr Held passen sich automatisch
Ihrer Spielweise an. Dafür müssen Sie je-
doch eine im Vergleich zu Gothic 3 deut-
lich sterilere Welt in Kauf nehmen. 

Å

Å

Å

Í

Í

Í

Je weiter Sie in der Story vorankommen, desto größere Gegner stellen sich Ihnen in den Weg.

Gothic 3 Oblivion

Mit einem gezähmten Nashorn erledigen wir Banditen. Befehle können wir keine geben. In Arenakämpfen geht’s um Geld, Ruhm… und vielleicht einen künftig hilfreichen Kollegen.
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stadt Kap Dun, nachdem Sie
zwei seiner Herausforderer in
den Sand geschickt haben, dass
ihm langsam die Kämpfer aus-
gehen. Allerdings machen die
Turniere nur mäßig Spaß: Wenn
Sie den Gegner beispielsweise
aus dem erlaubten Bereich
drängen, erkennt das Spiel das
nicht als Regelbruch. Andershe-
rum werden Sie bereits disquali-
fiziert, sollten Sie während des
laufenden Kampfes springen,
da Sie die Arena nach oben hin
verlassen haben. Letzteres will
Piranha Bytes noch beheben.

Nehmen Sie Visa?
Zugegeben, die Bedienung von
Gothic 2 war eine Zumutung.
Grund genug für die Entwickler,

tauschen – vorausgesetzt, der
Wert stimmt. Ist das nicht der
Fall, gleicht das Spiel den fehlen-
den Betrag per Druck auf den
»Goldausgleich«-Button kurzer-
hand mit Barem aus – praktisch.

Sparen auf Hardware
Wer einen Highend-Recher sein
Eigen nennt, wird sich kaum
von dem Spiel lösen können. In
der höchsten Grafikeinstellung

Das Icon der »Schrecken«-Schriftrolle sieht aus wie das Bild »Der Schrei« des Künstlers Edvard Munch.

EINE QUEST, ZWEI LÖSUNGEN

Immer wieder gibt es Quests, die Sie auf mehrere Arten lösen können. So ist dem Skla-
venhändler Gamal ein Knecht entlaufen. Bringen Sie den Flüchtenden zu ihm zurück, ha-
gelt es Erfahrungspunkte, und Sie bekommen ein höheres Ansehen bei den Assassinen
(links). Schenken Sie dem Sklaven jedoch die Freiheit, gibt’s zwar weniger Erfahrungs-
punkte, dafür erhöht der Jäger Jens Ihr Jagdtalent aber um einen Punkt (rechts).

DIE COLLECTOR’S EDITION

Neben der normalen Ver-
kaufsversion werden die Pu-
blisher Jowood und Deep Sil-
ver zeitgleich auch eine um-
fangreiche Collector’s Edition
von Gothic 3 in die Händler-
regale stellen. In der silber-

grauen Schachtel befinden sich neben dem eigent-
lichen Spiel auch eine Übersichtskarte aus Stoff so-
wie eine Halskette mit einem Gothic-Symbol aus
Metall. Außerdem enthält das Paket eine Making-
of-DVD samt einer Studiotour durch die Hallen des
Entwicklers Piranha Bytes sowie ein aufwändig ge-
staltetes, 96-seitiges Buch, das die lange Entste-
hungsgeschichte von Gothic 3 anhand zahlreicher
Artworks und Konzeptzeichnungen dokumentiert.
Die Collector’s Edition kostet rund 70 Euro.

Charakterfenster zeigt Ihnen an,
welche Talente Sie im Verlauf
des Spiels noch erlernen können,
was diese bewirken und welche
Voraussetzungen Sie dafür erfül-
len müssen. Ebenfalls neu: Bei
Händlern müssen Sie nicht
zwangsläufig mit Gold bezah-
len. Wer beispielsweise einen
Stapel Assassinen-Bögen gesam-
melt hat, kann die gegen den ge-
wünschten Artikel einfach ein-

beim dritten Teil einige nützli-
che Komfortfunktionen (wie die
vorhin erwähnte Fertigkeiten-
leiste) einzubauen. Beispiels-
weise sind Rucksack, Zauber-
sprucharchiv, Questlog und Cha-
rakterfenster stark vereinfacht
worden. So sortiert das unend-
lich große Inventar gesammelte
Gegenstände sinnvoll nach Waf-
fen, Rüstungen, Zaubern und
Kräutern. Und das überarbeitete

Ein paar KI-Rebellen verteidigen ihr Lager gegen Ripper. Vor der unter einer Kuppel liegenden Hauptstadt Vengard treffen wir auf gefräßige Gargoyles. Ob sie das Steinmal beschützen?
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Die Sprachausgabe wurde aus Zeitgründen aus dem Gothic-3-Intro entfernt.

Gothic 3 macht es mir so schwer. Mein Verstand
sagt: »Das ist kein gutes Spiel. Dafür hat es zu vie-
le Ungereimtheiten. Zu viele Fehler.« Mein Gefühl
sagt: »Ich will das Heldentum mehr spüren. Ich
will nicht zahllose Quests abklappern, um die Be-
drohung durch die Orks und Xardas doch nur so la-
rifari zu empfinden.« Gothic 3 macht es mir so ein-
fach. Mein Verstand sagt: »Schau dir die Welt an,
wie liebevoll sie gestaltet ist, erforsche sie und freu
dich an Bäumen und Burgen.« Mein Gefühl sagt:
»Ich will jetzt aber unbedingt ein Super-Schwert
haben und dem Troll am Hang auf den
Kopf hauen und diese fies über-
teuerten Händler überall ausrau-
ben! Alle!« Ein stetes Hin und Her.
Ich hasse Gothic 3 dafür, dass ich
es nicht hassen kann.

PETRA SCHMITZ petra@gamestar.de

»Ich hasse

es (nicht)!«

Ich sage Ja zu Gothic 3! Weil es mir Spaß macht. Na
klar sehe ich die zahlreichen Schwächen, ich spüre
sie sogar. Denn je mehr mich ein Spiel emotional
gefangen nimmt, desto heftiger sind auch die
Frustmomente. Und soviel geflucht wie bei meinen
Abenteuern in Gothic 3 habe ich schon lange nicht
mehr. Aber das ist auch ein gutes Zeichen: Diese
Welt interessiert mich, ich schmeiße sie nicht auf
den Stapel zu all den belanglosen, uninspirierten
Instant-Universen, für die mir meine Zeit zu kost-
bar ist. Ich will in dieser Welt bestehen, mehr von
ihr sehen und sie mit gestalten. Denn
Gothic 3 gibt mir tatsächlich das
Gefühl, Teil seiner Welt zu sein.
Man muss sich darauf einlassen
– und verzeihen können. Dann
ist die Zeit in diesem Spiel groß-
artig und nicht verschwendet.

MICHAEL TRIER michael@gamestar.de

»Ja!«

Man sagt ja, die Deutschen quälen sich gern. Es
stimmt wohl, denn sie lieben die Gothic-Reihe.
Man möchte schreien, so zickig ist dieses Spiel. So
sperrig, so unfair. Aber deshalb mit dem Gothic-
Spielen aufhören? Unmöglich, geht nicht! Auch
nicht nachts um drei. Dafür gibt es viel zu viel zu
tun in Myrtana, so vieles zu entdecken, so viel zu
lernen! Gothic ist ein Phänomen. Es macht so vie-
les falsch, aber das Entscheidende richtig: Es setzt
mich in eine Welt, die ich aus eigenem Drang erfor-
schen will. Und hält mir genügend Karotten vor die
Nase. Dafür bin ich auch bereit, zu lei-
den. Warum ich trotzdem Oblivion
noch einen Tick lieber habe? Go-
thic 3 macht ein bisschen mehr
Spaß. Aber Oblivion verursacht
deutlich weniger Frust.

CHRISTIAN SCHMIDT christian@gamestar.de

»Gothics Wege sind

unergründlich«

Vier Leser spielten in der Redaktion ausführlich Gothic 3. Hier ihre Meinungen zu dem Rollenspiel:

LESER-TEST: GOTHIC 3

Das finde ich gut: Das bekannte
Gothic-Flair lebt weiter. Der Detailgrad
in Siedlungen und Städten ist herrlich,
Myrtana steckt voller Leben. Innerhalb
kürzester Zeit ist das Questlog gefüllt
mit Dutzenden Aufgaben. Ich möchte
immer weiter erkunden und lernen.
Gothic 3 hat Neuerungen wie ein
Rufsystem, das ich beim Anspielen
interessant fand. Die Sprecher der
Figuren passen zu den Charakteren
und verwenden den üblichen Gothic-
Slang. Der orchestrale Soundtrack ist
wunderschön...
Das finde ich nicht so gut: ... aber
beginnt aufgrund seiner Dominanz

ziemlich bald zu nerven. Die Übergän-
ge zwischen den Spielzonen klingen
abgehackt. Das Interface lässt trotz Ver-
besserungen immer noch zu wünschen
übrig. Eine Minimap, die mir zumin-
dest die quest-relevanten Gegner an-
zeigt, fehlt einfach. Die Außenwelt ist
aufgrund der Begrenzung der Engine
teils von hässlicher Unschärfe verun-
staltet und kostet das Spiel einiges an
Atmosphäre. Und die Hardwareanfor-
derungen sind in der derzeitigen Ver-
sion nicht nur überzogen, sondern
schlicht eine Unverschämtheit.
Fazit: Gothic 3 hat noch derbe Bugs,
die den Spielspaß einschränken.

Robert Happ, 
25 Jahre, Disponent

Wechselbad der Gefühle!

Das finde ich gut: Gothic 3 steht
atmosphärisch den beiden Vorgängern
in nichts nach. Die Spielwelt ist sehr
liebevoll gestaltet und auch die Char-
aktere schauen sehr realistisch aus. An
den Wäldern und Häusern konnte ich
mich gar nicht genug satt sehen – ich
konnte mich nicht mal beherrschen
und musste zuweilen laut losjubeln, so
toll sieht das alles aus! Die Soundaus-
gabe ist ähnlich brillant und passt wie
schon in den Vorgängern wie die
sprichwörtliche Faust aufs Auge.
Das finde ich nicht so gut: Das etwas
fummelige Menü – es braucht schon
einige Zeit, bis man dahinter kommt.

Das Kampfsystem halte ich für sehr
misslungen, da man entweder eine
Kombo ansetzt und den Gegner be-
zwingt oder selbst in eine Kombo des
Gegners gerät und sofort das Zeitliche
segnet. Obwohl ich das Spiel auf einem
Highend-Rechner testen durfte, kam
ich um gelegentliche Ruckler nicht he-
rum. Und von den Ladezeiten mag ich
gar nicht anfangen, die sind – zu lang!
Fazit: Der Hammer! Obwohl einige
Fehler aufgetreten sind, kann ich auf
gar keinen Fall auf dieses Spiel verzich-
ten! Piranha Bytes wird sicherlich sehr
schnell die benötigten Patches nach-
schieben. Weiter so, Leute!

Sebastian Hofmann, 
21 Jahre, 
Sales-Innendienst 

Zu den Waffen! 

Das finde ich gut: Durch einen gelun-
genen und sehr direkten Einstieg in die
Handlung fesselt Gothic 3 ab der ersten
Minute. Das neue Inventar ist aufge-
räumter und übersichtlicher als noch in
Gothic 2. Gothic 3 besitzt eine der le-
bendigsten Spielwelten, die ich bis
jetzt gesehen habe. Überall kann man
nette Details entdecken: NPCs bei der
Arbeit, Schrott in der Ecke, die Ausla-
gen bei den Händlern in der Wüste
und so weiter. Besonders die Wälder
wirken durch die unfassbar üppige
Flora und eine sehr lebendige Tierwelt
authentisch und laden zu extralangen
Erkundungstouren ein.

Das finde ich nicht so gut: Das Intro
ist einfach nur schlecht und langwei-
lig. Wer bitte ist für das Wasser verant-
wortlich? Grausam! 
Gewöhnungsbedürftig gestaltet sich
das Kampfsystem. Eigentlich ist es
mehr eine missglückte Weiterentwickl–
ung des alten Systems als eine echte
Verbesserung. Das neue Questlog ist
unübersichtlich, wer will die ganzen
Dialoge noch mal lesen? Die Grafik ist
kein Meilenstein, sondern nur solide. 
Fazit: Gothic 3 wirkt noch unfertig.
Viele Grafikfehler, Ruckler und sogar
gelegentliche Abstürze mindern das
Spielvergnügen enorm.

Wolfgang Bühler, 
20 Jahre, Student

Lebendig, aber mit Fehlern

Das finde ich gut: Das typische
Gothic-Feeling ist von der ersten
Sekunde wieder präsent und noch in-
tensiver als bei den Vorgängern: Mit-
reißende, interaktive und reagierende
Umgebung, die den Eindruck ver-
mittelt, dass sie auch ohne den Helden
ihr Eigenleben führt. Atmosphärisch
dicht und motivierend wird’s dadurch,
dass die Entscheidungen des Spielers
die Welt, ihre Reaktion auf ihn und
seinen Platz in ihr beeinflussen. Dazu
die konkurrierenden Fraktionen und
keine sture Gut-Böse-Unterteilung.
Das finde ich nicht so gut: Das neue
mausbasierte Kampfsystem ist mir zu

schwammig. Es ist einfach zu lernen,
aber sehr schwierig effektiv zu beherr-
schen. Grafisch gibt es einige Schön-
heitsfehler, die nicht hätten sein müs-
sen, etwa das extrem hässliche Meer.
Wer will da denn an den Strand ge-
hen? Trotzdem ist der Hardwarehunger
immens. Einige kleine und leider auch
größere Bugs sind auch noch drin.
Fazit: Das Spiel macht den Eindruck,
dass es unter Zeitdruck fertiggestellt
wurde und die Ruhe für den techni-
schen Feinschliff fehlte. Sechs, acht
Wochen mehr hätten sicher gereicht.
Trotzdem: Atmosphärisch wird’s ganz
klar die Referenz der Rollenspiele!

Andrea Beck, 
27 Jahre, Studentin

Willkommen zuhause!
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ist das Programm (mit Ausnah-
me der teils hölzernen Anima-
tionen) nämlich eine wahre Au-
genweide. Gothic 3 benutzt
zwar ebenso wie Oblivion die
Speedtree-Technologie, um die
Landschaften zu begrünen, ver-
glichen mit Bethesdas Rollen-
spiel wirkt das Ergebnis aller-
dings erheblich organischer. Die
Wälder sehen aus wie gewach-
sen und protzen mit gewaltigen
Bäumen und malerischen Bä-
chen. Die Wüste Varant im Sü-
den des Landes besticht durch
weitläufige Dünen, rot leuch-
tende Ruinen und postkarten-

kompatible Oasen. Im nebligen
Gebirge von Nordmar schließ-
lich liegt dichter Schnee auf
steilen Hängen, und an den to-
ten Bäumen zerrt ein frostiger
Sturm. Wem die Kinnlade da
noch nicht runterfällt, der sollte
dem großartigen Soundtrack
lauschen, zumal dieser immer
passend die jeweilige Gegend
akustisch untermalt. Kompo-
nist Kai Rosenkranz und das Bo-
chumer Symphonieorchester
nebst Chören und Rhythmus-
gruppen haben ganze Arbeit
geleistet. Auch die Umgebungs-
geräusche und Zaubereffekte

89

Dialog-Bug und sich wiederholende Actionmusik entfernt

KI-Aussetzer behoben, wodurch das Quest-Niveau schwankte

störende Bugs entfernt, KI der NPCs im Allgemeinen verbessert 

KI verbessert, Wirkungsradien der Gegner überarbeitet

WARUM ZWEI WERTUNGEN?

Wir haben Gothic 3 mit der von den Publishern Jowood und
Deep Silver bereitgestellten Goldmaster-Version getestet, die
auch an das Presswerk geschickt wurde. Allerdings haben die
beiden Firmen Mitte September auf unser Feedback hin die laufende
Produktion gestoppt, um in allerletzter Minute noch einige Bugs aus
dem Spiel zu entfernen. Bis zum Redaktionsschluss konnten wir nicht
überprüfen, ob die von Piranha Bytes geplanten Verbesserungen auch
wirklich in die Verkaufsversion eingebaut worden sind. Aus diesem
Grund vergeben wir für Gothic 3 zwei Noten: Die linke bewertet die Fas-
sung, die wir ausführlich in der Redaktion spielen konnten. Die rechte
Punktzahl hingegen stellt dar, wie gut die im Laden erhältliche Version
sein könnte, sollte das Entwicklerteam wie versprochen die vorhande-
nen Probleme tatsächlich behoben haben. Was wir natürlich, sobald wir
die Verkaufsversion in Händen halten, überprüfen werden.

So gut Elder Scrolls 4: Oblivion als Rollenspiel sein mag, so steril und ge-
nerisch wirkt es auf Dauer. Genau aus diesem Grund liebe ich Gothic 3
über alles: Die Welt ist so unglaublich lebendig, dass ich selbst nach Dut-
zenden Spielstunden noch immer neue Details entdecke. Seien es Sklaven,
die mürrisch vor sich hin arbeiten, Wölfe, die einem Rudel Hirsche hinter-
herjagen oder der malerische Sonnenuntergang, der die Welt in sanftes
Licht taucht – selten habe ich ein derart stimmiges Rollenspiel gesehen.

Feinschliff gefordert

Allerdings merkt man dem Spiel an allen Ecken an, dass den Entwicklern
ein paar Monate gefehlt haben, um die letzten Kanten abzuschleifen.
Überall stören Kleinigkeiten, sei es bei der Gegner-KI, der
Bedienung, dem Quest-Balancing oder dem Kampfsys-
tem. Als Gothic-Liebhaber schaue über solche Dinge lo-
cker hinweg, alle anderen Rollenspiel-Fans werden
nach dem Kauf sicher die Nase rümpfen. Bitte, Piranha
Bytes: Merzt die vielen Fehler aus, und ihr habt voll-
bracht, was ihr wolltet: ein großartiges Rollenspiel!

DANIEL MATSCHIJEWSKY danielm@gamestar.de

»Ich liebe es, aber…«

WEITER…

➤➤
Lesen Sie wei-
ter auf Seite 42.

passen hervorragend ins Spiel.
Allerdings klingen die Schwert-
klirr- und Bogenspann-Geräu-
sche wie direkt einer Freeware-
Soundsammlung entnommen.
Wie von der Gothic-Reihe ge-
wohnt, wurden sämtliche (teils

mit einem netten sarkastischen
Unterton versehene) Dialoge
von Profisprechern synchroni-
siert. Erst auf Dauer hören Sie
heraus, dass sich die Stimmen
ständig wiederholen. DM

➤ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: 2804
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AUSSTATTUNG

Piranha Bytes (Gothic 2, 84 Punkte Test in GS 10/2003)
Jowood / Deep Silver
Deutsch 
Mini-Box, 1 DVD, 52 S. Handbuch

PREIS/LEISTUNG

HÜBSCH UND LEBENDIG – EIN PRACHT-ROLLENSPIEL! 85
SEHR GUT

Å detaillierte Landschaften und Städte Å schicke Zaubereffekte

Å stimmige Beleuchtung Í teils lächerliche Animationen

Å orchestraler Soundtrack Å sehr gute Sprecher Å Umgebungs-
geräusche Í teils mäßige Effekte Í Aussetzer in Dialogen

Å drei Schwierigkeitsgrade Å gefährliche Gebiete werden von
großen Monstern bewacht Í Niveau schwankt Í zähes Aufleveln

Å lebendige Welt Å funktionierendes Rufsystem Å Tag-Nacht-
Wechsel Å Wetter Í diverse Logikfehler Í teils derbe KI-Macken

Å eingängige Steuerung Å übersichtliches Charakterfenster 

Å nützliche Fertigkeitenleiste Í Quest-Log Í Menüs

Å drei riesige Gebiete Å massenhaft Quests Å drei Fraktionen

Å Wiederspielwert Å unzählige Geheimnisse zu entdecken

Å spanndende Geschichte Å gut in die Story eingebunden 

Å mehrere Lösungswege Í manchmal mühsame Aufträge

Å viele Kombos möglich Å jeder Gegnertyp erfordert eine andere
Taktik Í in größeren Gruppen ungenau Í miese Kollegen-KI

Å umfangreiches Fertigkeitensystem Å Nahkampf, Fernkampf,
Magie Å nützliche Berufe Å Heldenentwicklung gut planbar

Å fraktionsspezifische Waffen und Rüstungen Å massenhaft 
Zaubersprüche Å Herstellen eigener Gegenstände

9/10

8/10

6/10

9/10

8/10

10/10

9/10

6/10

10/10

10/10

GRAFIK

SOUND

BALANCE

ATMOSPHÄRE 

BEDIENUNG

UMFANG

QUESTS /HANDLUNG

KAMPFSYSTEM

CHARAKTERE

ITEMS

Kampf Dialoge/Rätsel

simpel komplex

linear offene Welt

Action Taktik

einfach komplex

EINSTIEG

SPIELMECHANIK

SPIELTEMPO

GENRE: ROLLENSPIEL

SPIELSTIL 

CHARAKTER 

FREIHEIT 

KÄMPFE 

HANDLUNG

HILFEN

SPEICHERSYSTEM

Drei Schwierigkeitsgrade, Hilfefenster
Freies Speichern

ERFORDERT

leicht schwierig

einfach komplex

langsam schnell

PROFITIERT VON

BILDFORMATE

TON

2,0 GHz Intel
XP 1800+ AMD
1,0 GB RAM
3,2 GB Festpl.

2,8 GHz Intel
XP 2600+ AMD
1,5 GB RAM
3,2 GB Festpl.

3,8 GHz Intel
XP 3500+ AMD
2,0 GB RAM
3,2 GB Festpl.

MINIMUM STANDARD OPTIMUM

3D-GRAFIKKARTEN

Radeon 9500 / 9600

Geforce 6600 GT

Radeon X600 / X700

Radeon 9700 / 9800

Geforce 6800 GT

Radeon X800 XL

Geforce 7600 GT

Radeon X850 XT

Radeon X1900 XT

Geforce 7900 GTX

Schnelle Reaktionen
Orientierungsfähigkeit
Logik & Überlegung
Geduld
Handeln unter Zeitdruck
Vorausplanung
Mikromanagement
Teamfähigkeit

SOLOSPIELZEIT: 150 Stunden

EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER PROFI

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

FÜR ÄLTERE PCs FÜR STANDARD-PCs FÜR HIGHEND-PCs

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

GENRE-CHECK

ANSPRUCH

TECHNIK

BEWERTUNG

EINSTIEG HAUPTSPIEL ENDSPIEL

SP
AS

S

13.10.2006 
50 Euro
ab 12 Jahre

TERMIN (D)

CA. PREIS

USK

Dual-Core-Prozessoren
4:3 5:4      16:9        16.10 
Stereo 4.0 5.1 6.1 7.1

KOPIERSCHUTZ Securom 

FAZIT: 

In der Mitte 
zieht sich die Geschichte.
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Mehr Frames in Myrtana

GOTHIC 3 
TUNING UND TECHNIK
Gothic 3 verspeist auch schnelle Rechner zum Frühstück. Wir zeigen Ihnen, wie Sie trotz 
der immensen Hardware-Anforderungen flüssig durch Myrtana streifen können.

Entfernung (hohe Detailstufe)

Mogelpackung: Egal was Sie einstellen, einen spürbaren Effekt hat diese
Option weder auf die Framerate, noch auf die Optik von Gothic 3.

Entfernung 

(niedrige Detailstufe)

Je weiter Sie den Entfernungsreg-
ler nach links ziehen, umso eher
werden Objekte in der Ferne aus-
geblendet. Darunter leidet zwar
die Atmosphäre, dafür wächst die
Performance jedoch um etwa
zehn Prozent pro Schritt.

Resource-Cache

Alle Objekte in der Nähe der Spiel-
figur werden bei Gothic 3 in den
Arbeitsspeicher geladen, um
Nachladeruckler zu vermeiden. Je
höher die Einstellung des »Re-
source-Cache«,  umso länger blei-
ben die Daten im RAM. Vorteil:
Wenn Sie bereits bekannte Orte
wieder besuchen, sind viele der
häufig auftauchenden Objekte
noch im Speicher. Aber erst mit
mindestens 2,0 GByte sollten Sie
den Cache auf »Hoch« stellen. Wer
weniger als 1,0 GByte hat, spielt
am besten auf »Niedrig«.

Shaderqualität

Gothic 3 setzt Shader-Effekte
sparsam ein, aber das Wasser sieht
mit Shader-3.0-Effekten extrem
gut aus. Damit die Änderungen
an den Shader-Einstellungen
übernommen werden, müssen
Sie das Spiel jedoch neu starten.

Texturqualität

Eine reduzierte Texturqualität bringt
pro Stufe einen Leistungssprung von
etwa zehn Prozent. Allerdings ver-
matschen die Texturen in der nied-
rigsten Einstellung extrem.

Texturfilterung

Die Texturfilterung verbessert die
Texturschärfe. Je höher der einge-
stellte Wert, desto sauberer die
Darstellung. Allerdings verbrau-
chen speziell »8x« und »16x« viel
Leistung. Unser Tipp: Setzen Sie
den Wert auf »Anisotropisch«.Post-Processing

Der kryptische benannte
Menüpunkt Post Proces-
sing verbirgt zwei nette
Grafikfeatures. Zum einen
den HDR-ähnlichen
Blendeffekt »Überstrah-
len« und die »Tiefenun-
schärfe«. Beide zehren
mit jeweils zehn Prozent
stark an der Performance.

Vegetationsqualität

Dichte Wälder und wiegende Bäume tragen viel zur
hervorragenden Atmosphäre in Myrtana bei. Der be-
ste Kompromiss aus Optik und Leistung ist die mittle-
re Einstellung. Schalten Sie die Vegetation ab, läuft
Gothic 3 etwa 20 Prozent schneller, sieht dann aber
auch deutlich schlechter aus.

Schattenqualität

Die Schattenqualität regeln
Sie in vier Einstellungen,
»Hoch«, »Mittel«, »Niedrig«
und »Aus«. Unser Tipp: In
der mittleren Einstellung
bleibt noch genug von den
atmosphärischen Lichtspie-
len übrig, ohne dass die
Performance zu stark beein-
trächtigt wird.

chnelle Grafikkarte?
Gut! Schneller Prozes-

sor? Noch besser! Mindestens
1,5 GByte RAM? Optimal! Gothic
3 lebt von viel Hauptspeicher.
Wegen der großen und detail-
lierten Welt ohne Ladepausen
kommt es allerdings auch auf

High-End-Systemen öfter zu
Nachladerucklern. Erst ab

2,0 GByte verschwinden
diese in vielen Fällen,

dennoch

gehen auch hier die Bilder pro
Sekunde in Städten und Dör-
fern oft in den Keller.

Mit Grafikkarten unterhalb
dem Niveau einer Geforce 6600
GT oder einer Radeon X800 lei-
det die Bildwiederholrate zu-
dem deutlich. Aufwändige De-
tails wie eine hohe Vegetations-
dichte oder extreme Fernsicht
sollten Sie erst ab einer Geforce
7800 oder einer Radeon X1800
im Menü aktivieren.

Während aktuelle Mittelklasse-
karten noch für eine schicke Op-
tik reichen, stellt Gothic 3 we-
sentlich höhere Ansprüche an
den Prozessor. Unterhalb eines
Pentium 4 mit 3,0 GHz oder ei-
nes Athlon XP/3200+ läuft das
Spiel sehr zäh. Für mittlere Ein-
stellungen reicht die Athlon-64-
Serie von AMD ab dem 2800+
oder beispielsweise ein Pen-
tium D ab dem 920er-Modell.
Erst aktuelle Hochleistungspro-
zessoren mit zwei Rechenker-

nen wie Intels Core 2 Duo brin-
gen das Spiel richtig auf Trab. 

Generell sind die Mindest-
anforderungen des Herstellers
ernst zu nehmen: Mit einem
System unterhalb von 1,7 GHz,
1,0 GByte RAM und einer Rade-
on 9800 Pro ist Gothic 3 prak-
tisch unspielbar. Selbst mit dem
empfohlenen System aus 3,0-
GHz-CPU, 1,5 GByte RAM und ei-
ner Geforce 6800 müssen Sie ei-
nige Abstriche bei der Grafik-
qualität in Kauf nehmen.

S

Objektdetails

Städtische Objekte wie Fässer oder
Waffen sehen in hohen Einstellun-
gen wesentlich plastischer aus, in
den weitläufigen Außenarealen fällt
eine verminderte Qualität hingegen
kaum auf. Bei schwacher Perfor-
mance gerade in Städten hilft es,
wenn Sie die Details verringern. 
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In Gothic 1 tauchten die Musiker der Rockband »In Extremo« als KI-gesteuerte Figuren auf. 

TECHNIK-CHECK

Auf DirectX-8-Grafikkarten wirkt der Fluss wie eine braune Brühe (unten).
Bei Shader-3.0-Karten (DirectX 9.0c) stimmt zumindest optisch sogar die
Physik, denn das Wasser fließt in der Flussmitte schneller als am Rand.

Blender: Gothic 3 unterstützt zwar kein HDR, simuliert die Überblend-

effekte dennoch sehr wirkungsvoll. Je direkter Sie in die Sonne schauen,
umso heller wird das Bild. Im Extremfall sehen Sie nur noch »weiß«.

ÜBERBLENDEN STATT HDRWASSER-SHADER IM VERGLEICH

hat. Oder Sie verringern für die
Dauer Ihres Aufenthalts die »Ob-
jektdetails« und »Texturdetails«.

CHECKLISTE
• 3,2 GByte Speicherplatz
• 1,7 GHz Prozessor
• 1,0 GByte RAM
• DirectX-8-Karte
• DirectX 9.0c

Größe der Partition kann dieser
Vorgang zwischen wenigen Mi-
nuten und einer Stunde dauern.

➤ Selbst auf extrem schnellen PCs
bricht in Städten die Perfor-
mance drastisch ein. Bleiben Sie
dann ein paar Sekunden stehen
und warten Sie, bis das Spiel al-
le Objekte und Texturen geladen

800x600 • niedrige Details

Matschige Texturen, spärliche Vegetation, kein
Fernblick und trotzdem ruckelt's. Mit weniger als
1,0 GByte RAM geht bei Gothic 3 nichts.

1600x1200 • hohe Details

Wogende Grashalme, realistische Schatten und
gute Weitsicht. Diese Detailfülle bringt selbst High-
End-Systeme gelegentlich zum Schwitzen.

1024x768 • mittlere Details

Bereits mit mittleren Details sieht Gothic 3 sehr
schick aus, aber auch mit einem flotten Prozessor
müssen Sie Ruckler in Kauf nehmen. 

STANDARD-PC MITTELKLASSE-PC HIGH-END-PC

Pentium 4/2,8 GHz • 1,0 GB • Radeon X800 XT Athlon 64 x2/4800+ • 2,0 GB • Geforce 7900 GTXAthlon XP/1800+ • 512 MB • Radeon 9600 Pro

SO LÄUFT GOTHIC 3 AUF IHREM PC

So geht’s: Suchen Sie Ihre Grafikkarte , Ihre CPU und Ihre Speichermenge heraus.
Die für Ihr System geeignete Einstellung finden Sie anhand der Farbbereiche. Liegen
Kompontenen in unterschiedlichen Bereichen, ist der Prozessor ausschlaggebend.

4
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➤ Gothic 3 passt die Auflösungen
im Optionsmenü automatisch an
Ihren Monitor an. Allerdings
werden oft Auflösungen ausge-
blendet, die der Monitor sehr
wohl unterstützt. Wird bei Ih-
nen beispielsweise 1280x1024
nicht angezeigt, beenden Sie
Gothic, öffnen im Verzeichnis
»Eigene Dateien/gothic3« die
Datei »Useroptions.ini« und än-
dern dann dort den Wert von
»Resolution.Width« in »1280«
und entsprechend bei »Resolu-
tion.Height« in »1024«.

➤ Um die Leistung des Spiels ein
wenig zu erhöhen, empfehlen
wir vor der Installation die De-
fragmentierung der Festplatte.
Unter Windows XP klicken Sie
dazu auf »Start/Einstellungen/
Systemsteuerung/Verwaltung/Co
mputerverwaltung«. Im folgen-
den Fenster wechseln Sie in das
Menü »Defragmentierung«,
wählen die Festplatte oder Par-
tition, auf der Sie Gothic 3 in-
stallieren wollen und klicken
auf »Defragmentieren«. Je nach

TECHNIK-TIPPS

➤ Gothic 3 braucht extrem viel Ar-
beitsspeicher. Mit 1,0 GByte RAM
oder weniger hilft es von Zeit zu
Zeit, den Rechner neu zu star-
ten, um den Arbeitsspeicher
komplett zu leeren. Danach
läuft das Spiel wieder flüssiger
und das Laden und Speichern
dauert weniger lange.

➤ Wenn Sie im Spiel die Grafikein-
stellungen ändern, kann es pas-
sieren, dass Gothic die Änderun-
gen nicht übernimmt. Vor allem
die Vegetationseinstellungen
und die Schattenqualität fallen
öfter durch seltsames Verhalten
auf. Da hilft nur ein Abspeichern
und Neuladen des Spiels.

➤ Änderungen an den Texturein-
stellungen quittiert Gothic 3 ab
und zu mit Fehlern. So werden
stellenweise gar keine oder nur
unvollständige Texturen gezeigt.
Der Bug lässt sich aber leicht
umgehen, indem Sie zuerst in
das Hauptmenü wechseln und
dann wieder ins Spiel.
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Athlon 64 3200+ 3500+ 4000+ FX-57

Athlon XP 1800+ 2600+ 3200+  

technisch
unmöglich

ruckelt
stark

läuft so flüssig:

800x600, eingestelltes Profil:
Niedrig

läuft so flüssig:

1024x768, eingestelltes Profil:
Mittel, Post-Processing: Aus

läuft so flüssig:

1280x960, eingestelltes Profil:
Hoch, Texturfilterung: Aniso-
tropisch, Entfernung: Mittel

Pentium D 915 950 965 XE  

Athlon 64 X2  3800+    4400+    5000+ FX-62   

Core 2 Duo E6300 E6600 X6800

Geforce 6 6200 6600 GT 6800 GS 6800 Ultra

Radeon X100 X300 X600 Pro X700 Pro X800 XL X850 XT  

Radeon 9xxx 9250 9600 Pro 9800 XT   

Geforce 7 7300 GS 7600 GT 7800 GT 7900 GT 7900 GTX 7950 GX2 

Radeon X1000 X1300 X1600 XT X1800 XL X1900 XT X1950 XTX 

Pentium 4 2,0 GHz 2,4 GHz 3,0 GHz 3,8 GHz  

Speicher in MB 128 256 512 768 1.024 1.536 2.048 3.072

2
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GOTHIC 3 STREITGESPRÄCH
Wir haben sechs Redakteure und vier Lesertester durch die offene Welt von Gothic 3 gejagt.
So vielseitig wie das Spiel waren die Meinungen. Petra Schmitz und Michael Trier diskutieren
nach einer langen Gothic-3-Session stellvertretend über die Stärken und Schwächen des Spiels.

Hit oder Hype?

xxx

Michael: Ich danke Gott auf den Knien, dass dieses Spiel nicht so tut,
als würde ich zum ersten Mal an einem PC sitzen. Und mir dann noch in
einem elendig öden Tutorial den Unterschied zwischen linker und rech-
ter Maustaste erklärt. Das ist halt nichts für Weichereier! So ins Spiel ge-
worfen zu werden, folgt guter Gothic-Tradition, und zweitens ist sofort
Action! Alles, was dann kommt, ergibt sich aus der Handlung.

Petra: Oh Gott, Gothic 3 regt mich auf! Das geht ja schon gleich zu Beginn
los: Wer die Vorgänger nicht kennt, steht komplett in der Pampa der Ver-
ständnislosigkeit. Ganz viele Spieler werden sich fragen: »Wer ist dieser
Xardas eigentlich, was hab’ ich gegen den Typen, und wieso muss ich ihn
suchen?« Wenn ein Spiel so anfängt, habe ich schon gar keine Lust mehr.

Michael: Was willst du eigentlich, Freiheit oder Gängelband? Gothic 3
setzt dir durch die Weltgestaltung behutsame Grenzen, aber lässt dir an-
sonsten volle Entscheidungsfreiheit. Dazu gehört eben auch die Freiheit,
sich mit starken Gegnern anzulegen. Tu doch, was du willst!

Petra: Nenn du mich nicht Weichei! Wer Gothic 3 spielt, muss leidensfähig
sein, und ich spiele es. Hier kriegt man nichts geschenkt. Wer falsch ab-
biegt, der stirbt eben. Meine Quickload-Taste ist schon abgewetzt.

Michael: Maschine ist mal völlig falsch. Die Welt von Gothic 3 ist bei all
ihren kleinen Fehlern die lebendigste und organischste Spielewelt, die
ich bisher betreten habe. Meinen roten Faden finde ich durch die Ge-
spräche mit den Questgebern und durch die Questziele. Außerdem sind
viele der Quests in Gothic 3 in sich schon motivierender als manch ande-
res komplettes Rollenspiel mit irgendeiner weinerlichen »Held ist eigent-
lich verlorener Königssohn«-Geschichte. 

Petra: Aber es lässt mich allein in der Welt! Sicher, ich bin der Held. Aber
warum bin ich das, was habe ich zu tun? Außerdem fehlen mir so grim-
mige Ansagen wie »Orks! Ich hasse sie!« oder »Xardas, er wieder! Dieses
Mal geht es ihm an den Kragen!« Dann könnte ich das alles besser füh-
len. So bin ich nur eine Quest-Abklapper-Maschine. 

Petra: Umso mehr regen mich dann Kleinigkeiten auf. Wie Hirsche, die
sich ineinander verkeilen, oder wenn sich ein Gegner, den ich ange-

schossen habe, nach kurzem Drohen wieder munter an den Herd
stellt und weiter kocht, damit ich ihn eine Nanosekunde später wie-
der anschießen kann, der wieder droht, wieder kocht, wieder...
dann finde ich das bescheuert. Kurz: Die Doofheit der KI macht mir
die Illusion einer stimmigen, lebendigen Welt kaputt.

Michael: Okay, dann musst du eben abwarten, inwieweit Pir-
anha Bytes nachbessert. Mir persönlich macht Gothic 3 schon
jetzt Riesenspaß, aber ich bin auch leidensfähig. Skeptiker wie
du warten halt auf den Nachtest der Verkaufsversion.

Petra: Find ich ja auch super, wenn die Charaktere mal Tacheles
reden und sich Beschimpfungen an den Kopf werfen. Und: Hei-
dewitzka, so detailreich und so hübsch natürlich gewachsen
wirkt ja keine andere Welt. Und trotzdem hat das Ding einfach zu
viele Schwächen. Meins ist das in diesem Zustand definitiv nicht!

PETMT

Michael: Die KI in Oblivion war auch nicht bes-
ser. Und insgesamt ist Gothic 3 in sich stim-
miger. Mit dieser dreckigen Atmosphäre
und der lakonischen Umgangssprache. Da
sagt eben auch mal einer »Scheiße!«, wenn
was schief läuft, und nicht »Oh, mich deucht,
Euer ambitioniertes Vorhaben ist ein wenig ins
Höschen gegangen, Wertester!« Und dieser
knurrende Tonfall der Orks und die durchgehend
hervorragende Synchronisation — fabelhaft.



Händler kaufen alles, wenn auch meist
nur für ein Goldstück. Veredeln Sie Ihre
Gegenstände vor dem Verkauf, sofern Sie
die nötigen Talente besitzen: Schärfen Sie
abgenutzte Klingen am Schleifstein, brau-
en Sie Tränke aus Pflanzen, schmieden Sie
Schwerter aus Rohstahl. Räumen Sie Tru-
hen aus, wenn niemand hinschaut.

Wie knacke ich Truhen?
Normale Holztruhen sind immer offen, al-
le anderen verbrauchen jeweils einen Die-
trich zum Öffnen. Davon können Sie nie
genug haben, decken Sie sich bei Händlern
immer damit ein. Denken Sie daran, dass
Truhen in Häusern Besitzer haben. Wenn
die merken, dass Sie die Truhe öffnen
(selbst wenn Sie nichts rausnehmen!),
greifen sie Sie an. Der einzige kampflose
Ausweg ist dann der Zauberspruch »Ver-
gessen«. Achten Sie vor dem Stibitzen ge-
nau darauf, dass niemand hinsieht!

Wie bestehle ich Leute, die aufpassen?
Zum einen können Sie sich im Dunkeln
unbemerkt an Schlafenden vorbei und an
Truhen heranschleichen (Standard: vge-
drückt halten). Problemloser und auch am
helllichten Tag und in Höhlen einsetzbar
ist die magische Methode: Wirken Sie den
Zauber »Schlaf« auf den Aufpasser. Das
gibt Ihnen rund 30 Sekunden Zeit für Ihre
Beutetour, während denen der Bewacher
schlummert. Schleichen Sie, sonst wachen
die Betäubten sofort wieder auf!
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Wie orientiere ich mich?
Anfangs nur über Wege, Straßenschilder
und Landmarken. Wege führen immer zu
Dörfern; lesen Sie die Schilder, an denen Sie
vorbeikommen. Ardea ist ein guter Anhalts-
punkt, weil die Stadt gut sichtbar auf einer
Anhöhe steht. Orientieren Sie sich anfangs
an dieser Siedlung. Hilfreich sind auch Küs-
tenlinien: Sie starten in einer Landecke mit
dem Meer im Osten und Süden.

Wie sammle ich Erfahrung?
Töten Sie alles, auch harmlose Tiere wie Hir-
sche, Hasen, Schildkröten oder Schlangen.
Die geben anfangs brauchbar viele Erfah-
rungspunkte. Kämpfen Sie generell mit al-
lem, was rumläuft, sofern Sie sich dem Geg-
ner gewachsen fühlen. Erforschen Sie die
Umgebung, statt von Dorf zu Dorf zu laufen.
Nehmen Sie alle Quests an. Sprechen Sie im-
mer mal wieder mit den wichtigen Perso-
nen in Lagern und Städten. Oft gibt’s von
mehreren Leuten kleine Erfahrungs- oder
Goldbelohnungen für erfüllte Quests.

Was bringen die Bücherpulte?
Fünf Talentpunkte auf bestimmte Fähig-
keiten. Das Buch im Alchemistenhaus in
Ardea erhöht beispielsweise das Alche-
mie-Talent. Lesen Sie diese Bücher immer!

Wie komme ich zu Geld?
Nehmen Sie alles mit, was Sie finden! Ihr
Held hat keine Gewichtsbegrenzung, und

In der Truhe ist nichts Gutes drin!
Der Inhalt der Truhen ist zufällig. Wenn Sie
genug Geduld haben, um die langen Lade-
zeiten auf sich zu nehmen, dann speichern
Sie vor dem Truhenöffnen. Laden Sie so
lange neu, bis Ihnen der Inhalt zusagt.

Ich kriege manche Truhen nicht auf!
Manche Truhen sind anfangs nicht zu kna-
cken (Ihr Held beschwert sich: »Das ist zu
schwer!«). Sie erkennen solche harten Nüs-
se am Eisendeckel. Um sie zu öffnen, müs-
sen Sie erst das Talent »Schwere Schlösser
knacken« erwerben, etwa bei Scruk in Kap
Dun (kostet 5 Lernpunkte und 2.500 Gold-
stücke, benötigt Diebeskunst auf 30).

Wie soll ich mein Geld ausgeben?
Kaufen Sie anfangs keine Talente, die Sie
nicht sofort brauchen können, das ist Geld-
verschwendung – und Geld ist knapp. Kon-
zentrieren Sie sich auf Lebensenergie (an
Schreinen), Stärke (für Schwerter) und Ge-
schicklichkeit (für Bögen). Sobald Sie Ihr
Talent in Alter Magie steigern können (bei
Alchimisten wie Sebastian in Reddock),
sollten Sie in Heil- und Feuerzauber inves-
tieren. Besorgen Sie sich außerdem mög-
lichst bald eine Rüstung.

Wo bekomme ich eine Rüstung her?
Entweder von den Söldnern in Kap Dun
oder den Rebellen in Reddock. Bei beiden
müssen Sie aber erst mindestens 50 Pro-

Gothic-Fans kennen die Bücherpulte bereits: Lesen bringt Talentpunkte. Bogenschützen suchen nach zwei, drei Schüssen rennend Abstand.

GOTHIC 3 GRUNDLAGEN-TIPPS
Gothic 3 ist vieles, aber eines nicht: einsteigerfreundlich. Weil das Spiel Sie meist alleine lässt, 
beantworten wir die wichtigsten Fragen zum Spielstart in Myrtana.

Was tu ich hier, was mach ich nun?
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zent Anerkennung haben, bevor Sie die
ersten Rüstungen kaufen können. Aner-
kennung sammeln Sie durch das Erfüllen
von Aufgaben für die Fraktionen. In Red-
dock geht das am schnellsten. Halten Sie
1.000 Gold für die Lederrüstung parat.

Wie lerne ich Zauber?
Beten Sie an den Schreinen von Innos (ers-
ter Schrein: in Ardea) und Belial (erster
Schrein: vor Kap Dun). Innos verleiht Heil-
und Feuermagie, Belial dunkle Sprüche.
Beide Götter können außerdem Ihre Le-
bens-, Ausdauer- und Manapunkte stei-
gern. Allerdings wollen auch Götter Gold.

Ich kann keine Fertigkeiten lernen!
Wenn Ihnen das Spiel sagt, Sie seien »noch
nicht bereit«, um eine neue Fähigkeit zu
erlernen, dann besitzen Sie nicht genug
Punkte auf dem zugehörigen Talent. Nah-
kampfwaffen basieren zum Beispiel auf
der Stärke. Steigern Sie die Talentpunkte.

Wie gewinne ich Kämpfe?
Vergessen Sie am Spielanfang den langsa-
men Angriff mit der linken Maustaste, den
brauchen Sie erst später gegen starke Geg-
ner oder Gruppen (dann am besten mit ge-
haltener Taste ausholen). Kämpfen Sie mit
schnellen rechten Schlägen. Simple Taktik:
Laufen Sie Feinden bis vor die Nase, hauen
Sie dann schnell zwei, drei Schläge rein;
ziehen Sie sich mit gehaltener rechter
Maustaste (Blocken) zurück. Das wieder-
holen Sie, bis Ihr Gegner umfällt.

Wie kämpfe ich in Höhlen?
Suchen Sie Kurven, halten Sie sich an der
Innenseite dicht am Felsrand. Die Gegner
verhaken sich gern in der Wand und kom-
men nur stückweise voran. Verpassen Sie
ihnen rasche Hiebe mit der rechten Maus-
taste, ziehen Sie sich dann wieder zurück.

Warum stehen die Gegner wieder auf?
Mitglieder einer Fraktion (zum Beispiel
Orks oder Rebellen) werden im Kampf nur

ohnmächtig. Nach etwa zehn Sekunden
stehen sie vollständig geheilt wieder auf.
Um sie endgültig auszuschalten, müssen
Sie ihnen den Gnadenstoß geben: Halten
sie die rechte Maustaste gedrückt, dann
gleichzeitig die linke. Achtung: Der Knock-
out gilt nur für Nahkampfwaffen. Schuss-
waffen sind immer tödlich.

Wie schieße ich mit dem Bogen?
Spannen Sie die Sehne für maximale
Reichweite und Schaden grundsätzlich
vollständig. Zielen Sie bei weit entfernten
Gegnern mit dem weißen Dreieck etwa ei-
nen Zentimeter über den Kopf. Idealer-
weise schießen Sie von unzugänglichen
Positionen aus, etwa von Abhängen, die
die Feinde nicht erklimmen können. Bo-
genschießen kostet keine Ausdauer, des-
halb können Sie die Energie zum Rennen
verwenden. Bis ein entfernter Gegner bei
Ihnen ist, schaffen Sie zwei bis drei Schuss.
Rennen Sie dann davon (Standard: qge-
drückt halten), bis Sie wieder genug Ab-
stand für ein paar Schüsse haben. Natür-
lich sollten Sie a) einen freien Rücken und
b) genügend Pfeile dabei haben.

Wie heile ich mich?
Simpel und kostenlos: Legen Sie sich schla-
fen. Mit den Teleportsteinen kommen Sie
aus jeder Lage schnell in ein Dorf und also
zu einem Bett zurück. Unterwegs: Gönnen
Sie sich einen Happen zu essen, das bringt
Lebensenergie. Rohes Fleisch sollten Sie an
Feuerstellen grillen, das verdoppelt die
Wirkung (plus 20% statt plus 10%). Gut zu
wissen: Essen können Sie auch mitten im
Kampf vom Inventarbildschirm aus.

Wie heile ich mich besser?
Gleich im Startdorf Ardea finden Sie im
Haus des Alchimisten das Rezept für Heil-
tränke. Um brauen zu können, brauchen
Sie einen Alchimistentisch (wie er im Haus
steht), Wasser, Heilpflanzen und leere Fla-
schen. Sobald Sie genug Punkte auf dem
Talent »Alte Magie« haben, sollten Sie an

einem Innos-Schrein beten (zum Beispiel
in Ardea) und den Heilen-Zauber lernen.
Das kostet fünf Lernpunkt und 1.700 Gold-
stücke als Opfergabe an den guten Gott.

Wo wachsen Heilpflanzen?
Im Umkreis von Reddock stehen zahlrei-
che Heilpflanzen, tendenziell nach Norden
hin. Sie sind gut an den langen Stängeln
und leuchtend roten Blüten zu erkennen.
Am Banditenlagen, das Sie für Urkrass aus
Kap Dun ausnehmen sollen, wachsen drei
Pflanzen, am Turm von Kap Dun zwei.

Wo finde ich die Teleportsteine?
Mit Teleportsteinen beamen Sie sich sofort
zum Ort, für den der Stein steht – das ist
immens nützlich. Halten Sie deshalb auf-
merksam nach den Steine Ausschau. Den
Teleportstein für Reddock finden Sie in ei-
ner Truhe im Goblinlager, auf das Sie sto-
ßen, wenn Sie ein Stück in die östliche
Höhle vorstoßen. Den Stein für Kap Dun
besitzt der Ork-Händler Urkrass – wer
nicht zahlen will, greift sich den Stein ein-
fach von außen durchs Fenster. 

Wie sammle ich Sachen schneller auf?
Bei jedem aufgesammelten Objekt spult
Ihr Held die langatmige Nehmen-Anima-
tion ab. Das nervt besonders bei großen
Mengen, etwa Pilzgruppen oder Pfeilhau-
fen. Es geht viel schneller: Halten Sie die
Schleichen-Taste gedrückt (Standard: v),
und klicken Sie dann auf den Gegenstand.
Ihr Held nimmt ihn sofort mit.

Wieso kann ich Dinge nicht verkaufen?
Das Spiel zeigt im Handelsmenü die Ge-
genstände (Waffen, Rüstungen, Schmuck)
nicht an, die Sie angelegt haben – selbst
dann nicht, wenn Sie mehr als ein Exemplar
besitzen. Legen Sie vor dem Handel Ihre
Waffen, Rüstung oder Schmuck ab (indem
Sie auf das Inventarfeld klicken, bis der
Hintergrund rot ist). Dann können Sie die
überzähligen Stücke verkaufen und hinter-
her das einzelne wieder anlegen.

Heilpflanzen erkennen Sie am langen Stängel und den leuchtroten Blüten. Größere Mengen sammeln Sie mit gedrückter Schleichen-Taste auf.
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