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Es konnte das beste Rollenspiel aller Zei-
ten werden. Sechs Monate vor dem ge-
planten Erscheinungstermin ist Gothic 3
jedoch ein Sammelsurium von Einzeltei-
len, die noch nie zusammengesetzt wur-
den. GameStar besuchte die spannend-
ste Spiele-Baustelle Deutschlands.
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@ike Hoge sagt: »Uns
wird manchmal vorge-

worfen, wir wiirden konzeptlo-
se Dinge machen«. Wir stehen
in einem Wohnhaus in Essen,
dem Hauptquartier von Piran-
ha Bytes, und haben gerade her-
ausgefunden, dass die neueste
Version der Gothic 3-Engine
nicht funktioniert. Das Beleuch-
tungssystem schmiert ab, keine
Spielvorfithrung also. Es gibt
kein Spiel. Es gibt nur Ideen von
einem Spiel, Teile eines Spiels,
die bisher nie komplett zu-
sammengesetzt wurden. Vor
drei Monaten, fast eineinhalb
Jahre nach Entwicklungsstart,
lief auf der Spielemesse E3 zum
ersten Mal eine Figur durch ei-
ne unbelebte Welt, die vielleicht
wie Gothic 3 aussehen konnte.
Zur Games Convention Mitte
August war die ndchste Inkar-
nation fertig, Piranha hatte
Nachtschichten gemacht. 20
Mann bauen in Essen parallel
an Animationen, Landstrichen,
Aufgaben, die zusammenge-
fligt mal das wichtigste deut-
sche Rollenspiel werden sollen,
vielleicht das beste der Welt.
Wie es am Ende aussehen wird,
das weif3 hier niemand. Noch
nicht einmal Mike Hoge, der
Gothic-Vater. Konzeptlosig-
keit? Hoge zuckt die Schul-
tern. Sie haben schliellich
Gothic 2 gemacht,

Der Screenshot aus der Version fiir die Games Convention zeigt anhand einer der Stédte den aktu

auf genau die gleiche Weise. Es
ist das populdrste Rollenspiel
Deutschlands. Dann beginnt Ho-
ge zu erzahlen, und seine schwir-
renden Ideen kitten die Bruch-
stiicke auf den Bildschirmen
zu einem Spiel, das

ein Meister-

werk wer-

den konnte

— und ein

wirdiger

Nachfolger

fiir Gothic 2.

Willkommen zuhause!

Zur Erinnerung: Im ersten Go-
thic entflieht der namenlose
Held aus einem Gefangnistal,
im zweiten Teil rettet er die In-
selwelt Khorinis vor einem An-
griff der Drachen und setzt am
Ende Segel in Richtung Fest-
land. Dort beginnt Gothic 3 im
kleinen Fischerdorf Ardea — mit
einer handfesten Auseinander-
setzung. Denn der Ort wird ge-
rade von den Orks iiberrannt.
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Die haben — wie im zweiten Se-
rienteil prophezeit — den Krieg
mit den Menschen gewonnen,
ein Grof3teil der Reichs Myrtana
ist von den Eindringlingen be-
setzt. Menschen werden als Ar-
beitssklaven gehalten. Ein kla-
res Feindbild? »Es ist nicht alles
so, wie es scheint«, orakelt Mike
Hoge. Denn weitere Probleme
plagen das Land. So funktio-
niert ein Zweig der Magie auf
einmal nicht mehr — keiner
weif}, warum. Je weiter Sie
in der Handlung vor-
dringen, desto mehr
sollen zudem die
Gothic-Gotter ei-
ne Rolle spielen.
Und auch der
zwielichtige Su-
permagier Xardas
feiert sein Come-
back; ob als Freund
oder Feind, soll von
Threm Spielweg ab-

héangen. Statt der

bisherigen

ellen Stand der Gothic-Grafik.



Bretterstrukturen
wie das Hausdach
sind keine textu-
rierten Flachen, |
sondern bestehen
aus einzelnen
Holzern. Das hebt
den Detailgrad.

Wie die Vorgénger
erlaubt auch das
dritte Gothic eine
enorme Weit-
sicht tiber die
Landschaft. Ferne
Berge sind zu Fufl
erreichbar.
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Ein GroRteil der Gothic-Dérfer besteht nur aus Holzhitten, das befestigte Geldern ist mit seinen massiven Stein!

drei plant Piranha sechs Frak-
tionen, denen Sie sich anschlie-
Ren kénnen, darunter Orks, Re-
bellen und Assassinen. Wem Ih-
re Loyalitat gehort, dirfen Sie
gut uberlegen; die Handlung

DAS WIRD NEU

- Drei Landschaften, knapp 20 Stadte

- Neue Grafikengine, funffacher Detailgrad

- Tierherden, verbesserte Rudel-KI

- Sechs Fraktionen, frei wahlbar

- 40 Perks: attributabhéngige Spezialféhigkeiten
- Erweitertes Berufssystem

- Magische Waffen und Riistungen

- Uberarbeitetes Inventar
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zwingt Sie nicht mehr sofort in
eine Gildenzugehdrigkeit. Un-
gefdhr zur Halfte des Spiels
wird aber eine grundlegende
Entscheidung fallig sein.

Haudrauf-Zauberer

Wer Sauren verhauen und Pla-
gen geschlagen hat, der ist kein
Heldenlehrling mehr. Entspre-
chend kriechen Gothic 3-He-
roen nicht in der Windelrus-
tung herum, sondern liegen
kraftemafliig von Anfang an
»irgendwo zwischen einem
schwachen und einem mittle-
ren Ork«. Das grundlegende
Charaktersystem bleibt, wird

Damit die Hauser-
kanten ein glaub-
wilrdiges Relief
bekommen, wenn
man seitlich auf
sie schaut, sind
die Ecksteine ein-
zeln modelliert.

Die Polygonzahl
der Figuren hat
sich von 1.500 auf
15.000 verzehn-
facht. Das kommt
vor allem den Ge-
sichtern der Per-
sonen zugute.

&

aber leicht erweitert. Lernpunk-
te, mit denen Sie neue Fahigkei-
ten erwerben, teilen sich in ein
Kontingent fiir Attribute, ein
zweites fiir Talente. Zudem zah-
len Sie jetzt Lehrgeld: »In Gothic 2
musste man eigentlich kein
Geld ausgeben, aufier flr Rus-
tungen. Nun ist Lernen kosten-
pflichtig.« Dafiir diirfen Sie Ih-
ren Charakter weiterhin nach
Ihrem Gusto gestalten. »Wir
wollen keine festgelegten Klas-
sen«, sagt Mike Hoge, »der Spie-
ler entwirft seine Klasse selbst«
- egal ob zaubernder Kampf-
meister oder blitzeflinker Lang-
finger mit Morderbizeps. Ent-
sprechend werden die Gilden
nicht mehr monothematische
Kémpfer- oder Zaubererverban-
de sein wie in Gothic 2, sondern
politische Biinde dhnlich dem

ersten Serienteil, deren Mitglie-
der sich in jede Richtung entwi-
ckeln koénnen. Spezialisierung
lohnt sich trotzdem, denn kon-
sequente Steigerung eines At-
tributs will Piranha belohnen.
Je hoher ein Wert, desto bessere

WO KOMMEN DIE BILDER HER?

Gothic 3 existiert bis heute nicht in einer
spielbaren Vorversion, sondern nur in
Einzelteilen. Erst zur Games Convention hat Piranha
beispielsweise Personen in die Stadte eingefigt. Alle
bisher veroffentlichten Screenshots zeigen keine
Spielgrafik, sondern wurden mit den Spielobjekten in
einem Grafikprogramm berechnet. Solche Bilder ge-
ben einen Anhaltspunkt fiir das Aussehen des Spiels,
ohne dem Endergebnis zu entsprechen.

Auch ein Teil der Screenshots in diesem Artikel wurde
uns von Piranha Bytes in dieser Form zur Verfugung
gestellt; wir kennzeichnen sie mit dem Symbol @ in
der Bildunterschrift. Der Rest der Bilder stammt aus der
aktuellen Gothic-3-Version zur Games Convention.




Die Gothic-Engine kennt auch Uberstrahleffekte.

Spezialfahigkeiten werden er-
lernbar; Hoge nennt sie
»Perks«, das Konzept hat er
vom Rollenspiel-Klassiker Fal-
lout abgeschaut. Zwar ist das
Perk-System zurzeit nichts
weiter als eine Idee, Hoge ent-
wirft trotzdem Beispiele aus
dem Stegreif: doppelter Scha-
den gegen Orks, Mana-Rege-
neration, verldngerte Sprint-
zeit. Rund 40 Perks sind ange-
dacht, alle erlernbar, wenn
Starke, Geschicklichkeit oder
Magiefahigkeit hoch genug
sind. Voraussetzungen dafiir
sind ein Lehrer, gentigend Bar-
geld — und unter Umstanden
der richtige Beruf.

Auf Jobsuche

Bereits in Gothic 2 konnten Hel-
den bei Harad Schmieden ler-
nen, mit Constantino Krauter-
tranke brauen oder fiir Bosper

auf Jagerpirsch gehen. Der drit-
te Teil verdoppelt das mittelal-
terliche Berufsspektrum, zu den
drei bekannten Jobs gesellt sich
unter anderem der Gladiator.
Wer in diesem Zweig Karriere
macht, kloppt sich in Arenen
mit waffenstarrenden Widersa-
chern, verdient sich damit aber
auch Respekt bei den Orks —die
Besatzer wissen jeden zu schat-
zen, der sie potenziell umhauen
koénnte. Die Berufswahl soll
nicht mehr exklusiv sein, Moti-
vierte diirfen in allen Branchen
aufsteigen. Zur Ausbildung ge-
horen Missionen, die von ziel-
gerichteten Auftrdgen bis hin
zu langfristigen Nebenbeschéaf-
tigungen reichen. »Das ist ein
Spiel im Spiel«, schwarmt Hoge:
So kénnten etwa Jager die An-
weisung bekommen, von jedem
Tier der Spielwelt ein Exemplar
zu erlegen. 50 Kreaturen sind
derzeit geplant, darunter selte-
ne wie méachtige. Lohn der Mii-
he ist der Zugang zu besonde-
ren Fahigkeiten und Waffen.

Waffen und Magie

Beim Kriegsgerat soll’s vor al-
lem zauberhaft zugehen: Riis-
tungen und Waffen kénnen
nun auch magische Fahigkeiten
besitzen. So schiitzt die Nord-
mar-Riistung vor der Kélte in
den eisigen Nordregionen des
Landes, die an der Konstitution
ungepolsterter Helden nagt. Al-
ternativen gibt’s freilich immer:
Wer auch ohne Spezialpanzer
warm bleiben will, spart auf
den Perk »Kalteresistenz«. Den
Waffen nimmt Mike Hoge die
Attributsbeschréankungen (»ab
Starke 50«): »Ich halte eine sol-
che Limitation fir unnétig.«
Denn: »Waffen werden erst
durch die Talente richtig gut.«
Weil Sie wie gehabt Kampfbe-
wegungen lernen, ist der Dreh-
schwinger mit dem Rost-
schwert unter Umstanden doch
effektiver als der Stich mit der
zentnerschweren Totenkopfaxt.
Gute Nachricht: Das umstandli-
che Inventar baut Piranha kom-
plett neu und tbersichtlich. »In
Gothic 2 hatten wir dafiir
schlicht keine Zeit«, entschul-
digt sich Hoge; das Spiel wurde
in elf Monaten
entwickelt.
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DIE ENGINE

hohe Polygonmengen. Im Vergleich zum Vorgénger steigt die Polygonzahl
um das flinf- bis sechsfache, bei Figuren sogar um das zehnfache — von
friiher 1.500 Polygonen pro Charaktermodell auf jetzt 15.000. Die Grafiker
modellieren Details der Spielumgebung wie Stegbretter, Steinhaufen oder
Zaunlatten einzeln, anstatt texturierte Flachen zu verwenden.

Die Welt und ihre Stadte werden von einem dynamischen Tag-Nacht-
wechsel ausgeleuchtet. Das Konzept der »Ambient Occlusion« verdunkelt
Raume und Flachen, wenn sie nicht direkt bestrahlt werden; unter Baumen
ist es deshalb (unabhéngig vom Schattenwurf) weniger hell. Durch Fugen
und Ritzen fallt Tageslicht in R&ume — ein stimmungsvoller Effekt. Alle gro-
Reren Bauwerke und alle Personen erhalten dynamische Schatten.
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Das Ergebnis ist eine &hnlich lebendige und glaubwiirdige Welt wie in den
ersten Gothic-Teilen, die deutlich detailreicher aussieht. Den Bewegungs-
eindruck verbessert Piranha durch sorgféltigere Animationen; Figuren kon-
nen Handlungen jetzt unterbrechen oder nahtlos ineinander tibergehen
lassen. Aktuelle Hardware wird vorausgesetzt: Der Hardware-Hunger von
Gothic 3 soll dem Detailgrad entsprechend hoch ausfallen.
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MINI-BESTIARIUM

T-Rex
Der Megasaurier ist eines
der neuen Chefmonster

Zombie
Ein alter Bekannter: Langsam,
aber schlagkréftig

Tumbe Haudrauf-Gegner,
immer noch geféhrlich

Oger

Hornrammer

Streifen in friedlichen
Herden durch Myrtana

Scavenger

Die Arbeit am Magiesystem hat
Piranha noch nicht mal begon-
nen, im Team kursieren nur
Ideen. Mindestens 40 Zauber-
spriiche sollen es werden, eini-
ge davon neu. Das Magiekreis-
system, das bisher mit jedem
Kapitel der Handlung wuchs, ist
nun vom Spielfortschritt ent-
koppelt. Damit ambitionierte
Helden nicht schon das Start-
dorf mit Kometenschauern ein-
dschern, gibt's Superzauber wie
die Todeswelle nur

noch als Ein-
weg-Schriftrol-
le. Damonen-
Begleiter wer-

den machtiger,

lassen sich aber
nur an speziel-

- e

Durch Myrtana ziehen Herden von Hornrammern, die gemeinsam agieren oder fliichten. @

len Schreinen beschworen, die
uber das Land verteilt sind.

Von der Wiiste ins Eis

Im Osten und Westen Meer, im
Norden und Stiden Gebirge —
das ist der Rahmen fiir die Welt,
in der Thr Held nach Aben-
teuern stobert. Das Land be-
steht aus drei Zonen: In der
Mitte Myrtana, das Mittelreich,
grin und saftig und brodelnd
vor Konflikten. Darliber liegt
Nordmar, die Eisgegend, in der
beiflende Kélte und gefahrliche
Schneebiester regieren. Im Su-
den gliiht die

il s

Die Einwohner der Stadte hab

Wiiste Varant, an deren Rand
sich kleine Siedlungen driicken
und in deren Mitte die Knochen
von Abenteurern in gewaltigen
Ruinen bleichen. Dornenkup-
peln thronen iiber den Balda-
chinen der Marktstinde, in Git-
terkafigen bieten Sklavenhand-
ler ihre Opfer feil. Jede Region
hat ihre eigene Population von
Kreaturen,
Chefmonster, das an der Spitze
der Nahrungskette steht. Inden
Waldern jagen Wolfe im Rudel,
uber die Grassteppen ziehen
Herden, die auf den Spieler rea-
gieren sollen und bei Beschuss
angreifen oder panisch das
Weite suchen. Zudem bevol-

kern jetzt auch harmlose Wild-
tiere die Welt - die einst ge-
fiirchtete Blutfliege zum
Beispiel kratzt kaum

inklusive einem

en Tagesablaufe — Schmiede arbeiten, Wachen patrouillieren. @

an der Riistung erfahrener Hel-
den, Piranha hat sie zur Dekora-
tion degradiert. Die Scavenger-
Laufvogel sind dagegen noch ei-
ne Gefahr, weil sie im Rudel
agieren. Das alles tragt zur
Glaubwtrdigkeit einer Welt
bei, die so abwechslungsreich
und lebendig wie vertraut wer-
den soll - eben wie die der Vor-
ganger. »Gothic 2 war sehr kli-
scheehaft, der erste Teil hatte ei-
nen dreckigeren Look«, sagt
Horst Dvorczak, Chefgrafiker
bei Piranha Bytes. »Da wollen
wir wieder hin.« Ein paar Mo-
nate lang hatte das Team ver-
sucht, die Landschaft automa-
tisch generieren zu lassen. Das
Ergebnis entsprach nicht den
Erwartungen. Also kehrte man

Die Laufvdgel sind wieder
da und agieren im Rudel



zum bewahrten System zurtck:
»Wir bauen alles von Hand.«

Viele kleine Stadte

Die Landschaft ist fertig model-
liert, momentan konstruieren
die Grafiker die Stadte im
Mittelreich Myrtana, danach
kommt die Wiiste dran. Der
Dungeon-Anteil im Spiel soll
gering ausfallen, daftir wird es
zahlreiche Hohlen, Verstecke
und Geheimrdume geben -
»Lieber hundert kleine Dunge-
ons als ein grofier«, kommen-
tiert Mike Hoge. Umgebaut
wird auch bei den Stidten.
Zwar gibt es davon ungleich
mehr, die Rede ist von

rund zwanzig. Die

bleiben allerdings
uberschaubar,

verspricht Horst Dvorczak: »Die
grofite Stadt ist halb so grof3
wie Khorinis«, die Hauptstadt
von Gothic 2. Entsprechend ver-
teilen sich die wichtigen Nicht-
spielercharaktere besser auf die
Welt. »Du redest in einer Stadt
nicht mehr mit 50, sondern nur
noch mit zehn Personen.« Das
Navigationssystem der Spielbe-
wohner will Piranha stark ver-
bessern, die Stadtmenschen sol-
len sich frei bewegen, ohne
héngen zu bleiben. Auch der Ta-
gesablauf bekommt mehr Vari-
ationen spendiert. Berufstatige
werkeln an ihrem Arbeitsplatz,
gehen abends auf ein Bier in
die Kneipe, be-

.._. it

ber den schmalen Bergweg fiihrt der-Anstieg hinauf

zur Stadt Gotha. Die Naturtreue der Landschaft macht
in Gothic 3 nochmal einen Sprung nach vorne.

suchen Bekannte oder bum-
meln auf dem Marktplatz. So-
bald die Sonne untergeht, ver-
sammeln sich Orks zum Feiern,
Trommeln und Tanzen. Haupt-
charaktere bleiben aber immer
am gleichen Ort. Zudem kennt
jede Stadt in Gothic 3 verschie-
dene Zustinde: frei, belagert, im
Aufstand. Denn welche Frak-
tion einen Ort beherrscht, kann
sich dndern. Im spateren Spiel-
verlauf sollen Sie sogar Rebel-
lionen anstiften und fiir Thre
Partei Feindstadte unterwerfen.

Tote Auftraggeber

Die spielerische Freiheit und
die Lust aufs neu-

gierige Erforschen der Welt, her-
ausragende Markenzeichen der
Gothic-Reihe, sollen auch die
Grundtugenden des dritten
Teils sein. Attributsbeschran-
kungen bei Waffen, Kapitelbin-
dung der Zauberkreise, Frak-
tionszwang, Klassensystem —
wo kiinstliche Begrenzungen
eingerissen werden konnen,
schwingen Mike Hoge und sein
Team die Abbruchkugel. Wer
sich ungehindert in der Welt be-
wegen will, soll genauso erfolg-
reich spielen kénnen wie Leute,
die konsequent von Storymis-
sion zu Storymission springen.
Eine der weiteren Freiheiten:
Das Erfilllen einer Mission
héngt nicht mehr davon ab, ob
man den Auftrag schon a
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VIDEOBESUCH BEI PIRANHA BYTES
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GameStar |GAMEDESIGNER
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MICHAEL HOGE

Knapper geht’s kaum: Einen Tag vor Redaktionsschluss
packten wir noch einmal unsere Videoausriistung ein,
um aktuelle Szenen aus der gerade fertig gewordene
GC-Version von Gothic 3 aufzunehmen. Dazu zeigt Ih-
nen unser Video vom Studiobesuch bei Piranha Bytes,
wie Gothic 3 entsteht: Editorlandschaften, Charaktere,
Animationen direkt von den Rechnern der Grafiker. Die
Designer Mike Hoge und Bjérn Pankratz sowie Grafik-
Chef Horst Dvorczak berichten tber ihr Spiel und erzéh-
len Details aus dem Entwicklungsalltag.

Die Gothic-Macher: Mike Hoge (Designer), Horst

Dvorczak (Grafiker) und Bjorn Pankratz (Designer).

boten bekommen hat. Es hangt
nicht mal davon ab, ob der Auf-
traggeber noch lebt. Wenn Sie
sich zum Beispiel mit einer Rau-
berbande anlegen, ohne zu wis-
sen, dass der Schmied im Nach-
bardorf gutes Geld fiir das Able-
ben der Banditen geboten hat,
dann bekommen Sie trotzdem
sofort einen Erfahrungsbonus
gutgeschrieben. Den Goldbeu-
tel gibt’s freilich erst, wenn Sie
den Schmied aufsuchen und
ihm auf sein Klagen ant-
worten, das Problem

sei schon langst
aus der Welt

Raubtiere greifen bevorzugt im Rudel an

geschafft. Alternativ spitzen Sie
die Diebesfinger oderlegen den
guten Mann einfach um —jede
Person soll alle Gegenstande bei
sich tragen, egal ob Belohnun-
gen oder wichtige Schliissel. Wo
die Handlung weitergeht, will
Piranha auch stromernden
Abenteurern klar machen: »Es
wird immer den Typen geben,
der in roter Riistung in der Mit-
te des Marktplatzes steht und
sagt: Junge, geh nach Norden!«

Fiinfmal mehr Polygone

Das Fundament der feinen
Spielwelt ist die Gothic-Engine,
seit dem zweiten Teil komplett
neu gebaut und zum grofiten
Teil von Piranha selbst pro-
grammiert. Das Grafikgeriist
setzt auf eine detaillierte Archi-
tektur bei hoher Polygonzahl.
Eine typische Hiittenwand et-
wa besteht nicht aus einer Fla-
che mit Holztextur, sondern aus
einzelnen Brettern, zwischen
denen das Tageslicht ins In-
nere scheint. Die Wéande

von Steinhdusern sind dagegen
massiv, dafiir verleihen Normal
Maps dem Gemauer eine plasti-
sche Struktur, die auf Lichtein-
fall reagiert. Netter Kniff: Nur
an den Ecken haben die Grafi-
ker einzelne Steine modelliert,
damit Hauserkanten realistisch
aussehen. Dynamische Lichter
und Schatten gehéren zum gu-
ten Ton. Apropos Ton: Die Or-
chestermusik wurde im Juli von
den Bochumer Symphonikern
eingespielt (siehe Bericht in
GameStar 9/2005), Komponist
Kai Rosenkranz macht gerade
Nachaufnahmen mit Solisten
und bereitet die epischen Melo-
dien fiir das Spiel vor. Als Ergeb-
nis des technischen Detailreich-
tums zielt Gothic 3 auf High-

cenre: Rollenspiel
Termin: 1. Quartal 2006

— die verbesserte Kl soll auch erfahrenen Helden eine Herausforderung geben. @

End-Hardware. Allerdings soll
die Engine so skalierbar sein,
dass das Spiel — mit Detailein-
bufen — auch auf normalen
Rechnern noch lauft.

Wir haben lange gespro-
chen, dem Team Uiber die Schul-
tern gesehen, hier eine Editor-
szene verfolgt und dort eine
Animation beobachtet, jetzt sit-
zen wir im Couchzimmer und
stellen die grof3e Frage: »Wann
kommt’s?« Die Einzelteile, die
Ungewissheit, Horst Dvorczak
kaut auf seiner Unterlippe:
»1. Quartal 2006 ist zu ma-
chen.« Er muss das sagen. Die
Version fiir die Games Conven-
tion, die eine Woche spéter fer-
tig sein soll, wird das Team drei
Tage zu spat abgeben. A&

Entwickler: Piranha / Jowood / Deep S.
Status:

zu 50% fertig

Christian Schmidt: »Selten war es so schwer, den Status eines Projekts einzu-
schatzen. Die Teile und Ideen, die Piranha bisher gesammelt hat, sind groRar-
tig — der Geist der Gothic-Serie durchdringt alles, was das Team macht. In-
haltlich habe ich deshalb nicht die geringste Sorge, die Vorfreude auf das Spiel
ist riesig. Ob auch die Technik aktuellen Anspriichen geniigt, wird sich aller-
dings zeigen. Schon Anfang 20067 Ich tippe eher auf Sommer.«




