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atürlich muss die wich-
tigste Frage früh fallen:

»Wo ist Nico?« Charles Cecil holt
tief Luft, man sieht: Er möchte
gern antworten. Stattdessen
wirft er einen hilfesuchenden
Blick über den Tisch; dort sitzt
Guy Cunis, der Presse-Koordi-
nator von THQ. »Das ist ein Ge-
heimnis«, bestellt Cunis bün-
dig, »wir behalten das im Mo-
ment für uns.« Kurzes Schwei-
gen. Dann zucken die Mund-
winkel von Charles Cecil, dem
Vater der Baphomets Fluch-Rei-
he: »Aber ich denke, die Ant-
wort ist klar.« Kurzes Schwei-
gen. Guy Cunis: »Vielleicht.«

George ganz unten
Die Antwort dürfte allerdings
nicht schwer zu erraten sein,
trotz der strategischen Geheim-
niskrämerei von THQs Presse-
stab. Nicole Collard, genannt Ni-

BAPHOMETS FLUCH 4
DER ENGEL DES TODES
Teil 3 sollte der letzte der Adventure-Serie sein. Hier ist Teil 4. Wir haben einen Tag in Sheffield 
mit der Baphomet-Fortsetzung verbracht – und mit George Stobbarts neuer Freundin.

Noch ein Vermächtnis der Tempelritter

N

co, spielte die weibliche Haupt-
rolle in den vergangenen drei
Episoden der Adventure-Serie
Baphomets Fluch, sie war die
Freundin des Helden George

Stobbart – und nicht nur wegen
ihrer langen Beine hoch beliebt,
sondern vor allem wegen ihrer
Schlagfertigkeit und ihrem cle-
veren Charme. Zu Beginn des

vierten Baphomets Fluch, Unter-
titel: Der Engel des Todes fehlt
von Nico jedenfalls jede Spur.
George krebst am Tiefpunkt sei-
nes Lebens in einem schäbigen
New Yorker Kautionsbüro he-
rum, als eines Tages ein Engel in
Blond in den Raum schwebt
und nach Mr. Stobbart verlangt.
Sie besitze ein antikes Manu-
skript, erklärt die Dame, auf das
Mafia-Häscher scharf seien,
und benötige einen Beschützer.
Die unterkühlte Schönheit na-
mens Anna-Maria reißt George
so in bester Film-Noir-Manier
nicht nur in ein turbulentes
Abenteuer, sondern über kurz
oder lang auch in ihr Bett.

Schnell! Was nun?
Zunächst brechen aber erst ein-
mal Mafiosi in das Kautionsbü-
ro ein und werfen sich gegen
die Tür, hinter der sich George
und Anna-Maria verschanzen.
»Wir wollen den Spieler unter
sanften Druck setzen«, erklärt
Charles Cecil, deshalb sollen im

Im englischen Original heißt die Baphomets-Fluch-Reihe »Broken Sword«.

George und Anna-Maria begegnen sich im Kautionsbüro in New York. Die Dame fordert Schutz und bietet dafür Schatz. 

GameStar Charles, nach dem
dritten Teil sollte die Baphomet-
Reihe eigentlich enden. Warum
nun einen vierten Teil?
Charles Cecil Wir haben von
Anfang an gesagt, dass Bapho-
mets Fluch eine Trilogie wird.
Allerdings haben wir eine sehr
treue Fanbasis. Die wünschen
sich einen neuen Serienteil, und
den bekommen sie.

GameStar Vom dritten Baphomets Fluch waren aller-
dings viele Fans enttäuscht.
Charles Cecil Die Zeit, die wir für die Produktion von Ba-
phomets Fluch 3 hatten, war sehr, sehr knapp. Der schla-
fende Drache hatte deshalb einige Probleme, im Großen
und Ganzen war es aber ein gutes Spiel. Die Schwächen
haben wir in Engel des Todes ausgemerzt.

GameStar Stichwort: Kisten?
Charles Cecil Davon musste man in Teil 3 eine Menge
schieben. Das war auf Dauer nervtötend. Auch in Engel
des Todes wird man Gegenstände schieben, aber sinn-
voll. Das sind keine Blockade-Rätsel mehr.

GameStar Was hast du aus den Vorgängern gelernt?
Charles Cecil Dass die Logik der Rätsel sehr wichtig ist.
Wir haben einen internen Ausdruck für eine unlogische
Lösung: ein Ziegenrätsel. Im ersten Teil von Baphomets
Fluch musste George eine Ziege anbinden und dazu
schnell zweimal klicken. Das war das erste und einzige
Mal im Spiel, wo man das machen musste; wie haben an
dieser Stelle einfach die Spielmechanik verändert, ohne
dass der Spieler davon wusste. Das war schlechtes De-
sign. In Engel des Todes wird es keine Ziegenrätsel geben.

GameStar Sondern?
Charles Cecil Taubenrätsel. Ich mag Tauben.

Charles Cecil ist Grün-
der von Revolution
Software und Vater von
Baphomets Fluch.

FÜNF FRAGEN AN CHARLES CECIL
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Spiel immer wieder Rätsel mit
begrenzter Zeit stattfinden. Zö-
gern wir zum Beispiel zu lange,
um über das Hinterzimmer ins
Dachgeschoss zu klettern und
dort den Weg durch einen Lüf-
tungsschacht zu öffnen, packen
uns die Verbrecher am Kragen –
und die Szene beginnt von vorn.
Auf dem Speicher klemmt sich
Anna-Maria automatisch unter
das Aufzugstor, damit der Lift
für die Mafia-Schergen unbe-
nutzbar bleibt. Als George zer-
ren wir währenddessen an ei-
nem Ventilatorenschrank, sind
aber nicht  kräftig genug. Also
zurück zum Aufzug: George
klemmt seinen allzeit bereiten
Golfschläger unter das Tor, nun
kann ihm Anna-Maria bei der
Schiebearbeit unter die Arme
greifen. Währenddessen hören
wir hinter uns ständig das
Hämmern und Fluchen der ge-
setzlosen Verfolger. 

Bildanalyse
Die Handlung führt über ruhi-
gere Momente in Mama Marti-
nos Salamifabrik nach Konstan-
tinopel, denn George hat sich
ans Entziffern von Anna-Marias
Manuskript gemacht. Spätes-
tens dieser Part dürfte altge-
diente Adventure-Fans mit den
Zeitdruck-Passagen versöhnen.
Charles Cecil und seine Crew
haben eine mittelalterliche
Zeichnung imitiert, die voller
Hinweise und Geheimnisse
steckt. Zahlreiche historische Fi-
guren bevölkern zwei Burgen,
getrennt durch ein Meer – wer

ist dargestellt, welche Städte
sind gemeint? Wenn wir auf ei-
nes der Bildelemente klicken,
analysiert George es auf der Ba-
sis seines momentanen Wis-
sensstands. Aber erst durch die
Befragung von Experten kann
er den Figuren nach und nach
Namen zuordnen. An mehreren
Stellen des Gemäldes verbergen
sich außerdem kryptische An-
leitungen: Ritterschilde, Sym-
bolketten, Farbfolgen. Um die
Rätsel in den Gewölben unter
Konstantinopel lösen zu kön-
nen, wird George immer wieder
auf das Bild in seinem Gepäck
zurückgreifen müssen. Ad-
venture-Veteranen er-
innert das an das mit Hin-
weisen vollgestopfte, ge-
druckte Grals-Handbuch
aus dem legendären Lucas-
film-Adventure Indiana
Jones und der letz-
te Kreuzzug.

Gedanken zum Thema
Das Auf und Ab, das George
und seine attraktive Begleiterin
schon in diesen ersten paar
Stunden des Spiels erle-
ben, ist Teil von Charles
Cecils Plänen für Engel
des Todes. »Die Charak-
tere sollen eine emotio-
nale Reise durchle-
ben, wie eine
Achterbahn-
fahrt«, erklärt der
Seriengründer.

»Wir bedienen uns bei Struktu-
ren aus Filmen: Es wird ständig
Überraschungen geben. Nur
sind die bei uns mit Rätseln ver-

knüpft.« Im Spielablauf
schlägt sich

In der Salami-Fabrik muss George den Mafiosi Chico aus dem Verkaufsraum locken. Mit einem Rechtsklick öffnet sich das Befehlsmenü, das alle sinnvollen Aktionen enthält.

5105/2006 GameStar Wann kommt Beneath a Steel Sky 2? Charles Cecil: »Wohl nie. Ich habe ein 20-seitiges Design-Dokument, aber es ist nicht gut.«



das als Wechselbad aus Tempo
und Ruhe nieder. »Ich will, dass
sich Engel des Todes schnell be-
wegt. Trotzdem soll der Spieler
dazu angeregt werden, nachzu-
denken.« Die meiste Arbeit
steckt dabei laut Cecil in der Lo-
gik der Rätsel. »Wenn du in En-

gel des Todes an irgendeiner
Stelle nicht weißt, was du zu
tun hast, dann kannst du kom-
men und mich erschießen!«

Zurück zur Maus
Mit dem dritten Teil der Bapho-

mets Fluch-Reihe, dem
Vorgänger von Engel
des Todes, hatte
Charles Cecils Ent-
wicklerteam Revo-

lution Software den
Sprung in 3D-Grafik

gewagt – auch
deshalb, weil
das Spiel auch
auf Konsolen
erschien. Ent-
sprechend wa-
ren die Steue-
rung eher für
Joypads aus-

gelegt und
der Spielab-

lauf action-
lastig; außer-
dem gestal-
tete sich die

Übersicht in der 3D-Welt teils
schwierig. Mit Teil 4 rudert Cecil
nun in mancher Hinsicht zu-
rück. Der Konsolen-Abstecher
ist Geschichte, Engel des Todes
wird nur auf dem PC erschei-
nen. »Ich habe zur Zeit von Ba-
phomets Fluch 3 einige harsche
Kommentare gegen Point&Click
abgegeben«, erinnert sich Cecil.
»Jetzt muss ich zugeben, dass
wir zur Maussteuerung zurück-
kehren.« Mit einem Linksklick
auf ein Objekt wird George nun
die jeweils naheliegendste
Handlung ausführen, etwa eine
Tür öffnen. Mit einem Rechts-
klick öffnet sich ein Menü, das
alle sinnvollen Aktionen für
den jeweiligen Gegenstand an-
zeigt. Die Tür kann George zum
Beispiel auch untersuchen oder
aus dem Rahmen treten.

Es bleibt bei 3D
Von der 3D-Grafik rückt Charles
nicht ab. Anders als in Ankh die-
nen die Polygon-Welten nicht
als Hintergründe, in die man
nach wie vor seitlich hinein
sieht wie in ein Puppenhaus.
Stattdessen haben die Schau-
plätze in Engel des Todes Tiefe
wie in einem Action-Adventu-
re. Die Kamera schwenkt,
zoomt und springt deshalb mit,
um George im Blick zu behal-
ten. Während sich Charles Cecil
um das Design, die Handlung
und die Dialoge kümmert, über-
nimmt das englische Entwick-
lerteam Sumo die technische
Entwicklung. Die geschichtsrei-
chen Revolution Studios gibt es
nur noch dem Namen nach –
das Team ist aufgelöst, Cecil
gleichzeitig Chef und einziger
Angestellter. Sumos Eigenbau-
Engine kann und soll nicht mit
modernen Shootern mithalten,
peppt die Atmosphäre von En-
gel des Todes aber mit für Ad-

ventures sinnvollen Effekten
auf. Allen voran die Farbregie:
Je nach Situation legen Filter ei-
ne Lichtstimmung über die Sze-
ne, die die Gefühlswelt der Fi-
guren unterstreicht. Ist George
aufgeregt, taucht das Spiel die
Welt in Rot-Töne, kalte, blaue
Farben signalisieren emotiona-
le Distanz zwischen Personen.
Zudem setzt Sumo stark auf
Partikeleffekte. Die Spielfiguren
bestehen nun aus rund 10.000
Polygonen, fünfmal soviel wie
im Vorgänger. Dazu gibt’s mo-
derne Effekte wie Normal
Maps, Echtzeit-Schatten und
Bewegungsunschärfe.

Vorbild Hollywood
Wonach Herr Stobbart und An-
na-Maria eigentlich jagen, das
stellt sich in Konstantinopel
heraus: George stößt auf den
Schatz der Tempelritter, den
auch Nicolas Cage und Diane
Krüger im Hollywood-Streifen
Das Vermächtnis der Tempelrit-
ter in ähnlicher Konstellation
(Schatzkarte, Verbrecher, blon-
de Frau) aufspürten. Als kleine
Hommage basiert die Figur der
Anna-Maria »sehr lose« auf
dem Vorbild Diane Krüger. »Wir
wissen aus Das Vermächtnis
der Tempelritter, dass der Tem-
plerschatz einen gewaltigen
Saal füllt«, schmunzelt Charles
Cecil, »verständlicherweise ist
George daher etwas enttäuscht,
als er nur eine kleine Statue fin-

det.« Zu allem Überfluss endet
die erfolglose Suche für George
im türkischen Knast. Abblende,
Schnitt – ab jetzt steuern wir je-
mand anderen. Wen, das steht
unter Geheimhaltung. Wir den-
ken uns unseren Teil.

Christian Schmidt: »Schön wär’s ja, wenn die große Adventure-Saga nach dem
unglücklichen dritten Teil zu alter Größe zurück finden würde. Der alte Hau-
degen Charles Cecil hat auch die richtigen Ideen – Spielfluss ohne Hänger, star-
ke Charaktere, logische Rätsel. Nur der verflixte Zwang zu wenig überschauba-
ren 3D-Szenen will mir nicht in den Kopf. Cecil zeigte sich nach unserem Be-
such grüblerisch; mal sehen, ob sich in Sachen Perspektive noch was tut.«
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BAPHOMETS FLUCH: DER ENGEL DES TODES

Georges Bürokollege Virgil hilft in brenzligen Situationen aus der Klemme. Bei der Flucht vor den Mafiosi arbeitet sich George durch eine Bauruine.

Baphomet-Designer Charles Cecil (links) plaudert mit
GameStar-Redakteur Christian Schmidt über sein Spiel.

CS

Kurioser Abschluss der Engel des Todes -Präsentation
in den Sumo-Studios in Sheffield: Im dunklen Saal
setzte man uns vor einen Flachbild-Fernseher, dann
lief der Intro-Film zum Vorgängerspiel Der schlafen-
de Drache an – und der Raum reagierte auf das, was
auf dem Bildschirm geschah. Zwei Lampen links und
rechts des Monitors tauchten die Rückwand in pas-
sende Farben, Stroboskoplichter blitzten, als George
Stobbart einen Flieger durch ein Gewitter steuert.
Eher absurd muteten die weiteren Effekte an: Ein
Ventilator blies uns Luft ins Gesicht, während die Pro-
pellermaschine auf dem Schirm auf uns zuflog, und
Gewittergrollen pflanzte sich dank Force-Feedback-
Matte bis in die Sitzfläche unserer Stuhls fort – wir
fürchteten im ersten Moment, zu Mittag doch zu viele
Bohnen auf unseren Teller gehäuft zu haben. Hinter
der Effekthascherei steckt das AmBX-System des
Elektronikriesen Philips, das über eine USB-Schnitt-
stelle beliebige Geräte ansteuert. Engel des Todes soll
einer der Vorzeige-Titel zum offiziellen Verkaufsstart
des AmBX-Systems Ende des Jahres werden.

ES WERDE LICHT

Das AmBX-System regelt die Lichtstimmung im Raum.
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52 GameStar 05/2006Der Entwickler Sumo entstand aus den Überresten von Gremlin Interactive – in den 90ern eines der bekanntesten britischen Studios.


