Aktuell

Nachtschwarmer in Hollywood

Vampire 2

Nach Sonnenuntergang ziehen Blutsauger durch Los Angeles.

Mit spitzen Eckzahnen wandeln wir in Draculas Fuf3stapfen.

Wer’s ausgefallen mag, greift bei den Klamotten zu Pelzmantel und Pliischzylinder.
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pitestens seit den Blade-Fil-

men ist es ein offenes Ge-
heimnis: Vampire leben unter
uns! Deshalb tauchen manche
guten Freunde nur nachts zu
Treffen auf, und die Schwieger-
mutter liebt Blutorangensaft
und kalte Fleischbriihe.

Im Action-Rollenspiel mit
dem umstindlichen Namen
Vampire: The Masquerade —
Bloodlines (kurz Vampire 2)
schliipfen Sie selbst in den Kor-
per eines solchen Untoten. Die
Designer von Troika Games ge-
stalten ihre Welt nach den Pen-
and-Paper-Regeln von White
Wolf. Damit es nach dem tristen

Arcanum auch grafisch klappt,
hat die Firma als erster Fremd-
entwickler die Source-Engine
von Half-Life 2 lizenziert.

Sieben Paar Schuhe

Bevor wir in Vampire 2 in den
Kampf der sieben groflen Vam-
pir-Clans um die Vorherrschaft
in Los Angeles eingreifen,
schustern wir uns einen Cha-
rakter. Zunichst treten wir ei-
ner der rivalisierenden Fami-
lien bei. Je nach Blutsauger-Sip-
pe stehen uns dadurch andere
Fertigkeiten (Disziplinen) zur
Verfigung. Die Brujah sind
zum Beispiel gewandte Kimp-

fer, wihrend sich die Nosferatu
besonders aufs Schleichen ver-
stehen. Samtliche Entscheidun-
gen beim Charakterbasteln wir-
ken sich spiter im Spiel aus,
selbst das Geschlecht beein-
flusst manche Situationen: Ein
weiblicher Vampir muss in ei-
ner Strip-Bar linger nach Infor-
mationen bohren als ein Kerl.
Im Gegenzug wickelt die Dame
schneller einen Wachmann um
den Finger. Wenn unser Held
fertig ist, fehlt nur noch ein stil-
volles Outfit. Neben Matrix-Le-
derminteln, Rocker-Kutten oder
StraRenklamotten haben uns
die Designer auch abgefahrene
Accessoires wie Karnevalszylin-
der und Federboas gezeigt.

Blutsbriider

Die Disziplinen sind das Herz-
stiick von Vampire 2. Jeder
Clan beherrscht von Beginn an
eine Hauptfertigkeit besonders
gut, alle anderen der insgesamt
zehn Talente lernen Vampire
beim Stufenaufstieg. Alternativ
verbessern Sie bereits vorhan-
dene Disziplinen. In der Praxis
funktioniert das so: Der Nosfe-
ratu-Clan ist beispielsweise
Meister der »Obfuscate«-Diszi-
plin, die den jeweiligen Blutsau-
ger fiir Gegner schwerer sicht-
bar macht. In der Grundform
verschwimmen die Konturen
des Vampirs leicht, wodurch er
Feinden weitrdumig auswei-
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Jede Figur kdnnen Sie ansprechen und auf Informa-
tionen tber die Umgebung aushorchen.

chen kann. In der hoéchsten
Ausbaustufe verschwinden die
Untoten unsichtbar und um-
schleichen locker ganze Wach-
mannschaften. Ahnlich funk-
tionieren die Disziplinen der
anderen Clans: Die Mitglieder
der Tremere-Familie sind etwa
Hellseher. Mit jhrer »Auspex«-
Fahigkeit steigern sie die Wahr-
nehmung. In der kleinsten Stu-
fe erhoht sich das Blickfeld bis
in sonst dunkle Ecken. Spiter
erkennen die Langzihne sogar,
welche Aura eine andere Spiel-
figur umgibt. Daran lesen Sie
deren Gemiitszustand ab — von
gleichgiiltig bis feindselig. Ma-
ximal ausgebaut soll die Fertig-
keit sogar Auren durch Winde
hindurch sichtbar machen.

Ganz besonderer Saft

Damit unser Schiitzling bei
Kriften bleibt, muss er in be-
wihrter Tradition Opfern Blut
absaugen. Der Adersaft erfiillt




in Vampire 2 gleich mehrere
Zwecke. Zum einen frischt er
unsere Lebensenergie auf, zum
anderen dient er als eine Art
Mana fiir Disziplinen. Wollen
wir etwa unseren Nosferatu
ganz unsichtbar machen, ver-
braucht er mehr Blut als nur
fitrs simple Verstecken. Bei der
Jagd unterscheiden sich die
Clans: Wihrend die einen wie
im Gruselroman nachts in
Hiuser schleichen und gewalt-
sam Jungfrauen die Zihne in
den Hals bohren, gehen andere
behutsamer vor. Ein Toreador-
Charmeur verfiihrt schon mal
im Separée eines Strip-Lokals
die T4nzerin dazu, sich freiwil-
lig als Spenderin zu melden.

Jager und Gejagte

Normalerweise schauen Sie Th-
rem Vampir iiber die Schulter.
Bei Kampfen, Dialogen oder auf
Knopfdruck schaltet das Spiel in
die Ich-Perspektive um — dann
spielt sich Vampire 2 wie ein
Ego-Shooter. Zum Monsterplit-
ten steht ein groéfleres Arsenal
zur Verfiigung als in den meis-
ten Actionspielen: Neben Pisto-
len und Gewehren gibt’s etliche
Nahkampfwaffen wie Samurai-
schwert oder Holzpflock. Zu-
sitzlich aktivieren wir in Ge-
fechten gegen Menschen, Krea-
turen und andere Untote per
Aktionstaste die Disziplinen un-
seres Schiitzlings. Die Brujah-
Familie benutzt etwa Super-Ge-
schwindigkeit, um Feinden aus-
zuweichen. Gangrel-Vampire

verwandeln sich bei Gefahr so-
gar in einen groflen Wolf, der
im Kampf michtig austeilt.

Ins Gesicht geschrieben

Ahnlich wie in GTA Vice City
kénnen Sie sich in Los Angeles
fast frei bewegen — logischer-
weise vor allem nachts, weil zar-
te Vampirshaut kein Tageslicht
vertrigt. Nach Sonnenunter-
gang ist die Stadt der Engel gut
gefiillt: Polizeistreifen kontrol-
lieren Passanten, Obdachlose

In der Kanalisation spiren wir ein Versteck des Nosferatu-Clans auf.

wirmen sich an einer brennen-
den Miilltonne, und andere
Vampire streifen umbher. Alle
NPCs lassen sich ansprechen
und in Multiple-Choice-Dialoge
verwickeln. Dank der Source-
Engine geben Gesten und Mi-
mik der Figuren Aufschluss
iiber deren Stimmung. Wihlen
Sie zum Beispiel eine zu for-
sche Gangart in einer Diskus-
sion, verzieht Thr Gegeniiber
das Gesicht — Zeichen dafiir, es
langsamer anzugehen.

Unter den Dialogzeilen sind
auch bunt markierte Spriiche.
Die Farbe zeigt an, dass der je-
weilige Halsnuckler hier eine
Fertigkeit einsetzen darf, die je
nach Stirkegrad Blut kostet. Dar-
unter sind so praktische Dinge
wie Feilschen, Uberzeugen,
Verwirren und T4uschen.

Entwickler:
Ersteindruck: Sehr gut

Genre: Action-Rollenspiel
Termin: Troika
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Das Kreuz (unten links) zeigt unsere Lebensenergie.

2. Quartal 2004

Patrick Hartmann: »Dieses Spiel steht ganz oben auf
meiner Will-ich-haben-Liste. Dank des Disziplin-Systems
knobelt es sich mit jedem Clan anders: Wo ich mit Familie
A ein Ratsel losen muss, lauft Familie B vielleicht einfach
durch. Bis Vampire 2 erscheint, werde ich noch arg grii-
beln, von welcher Untoten-Sippe ich mich beifien lasse.«
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