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zusdtzliche Bilder
in Screenshot-Galerie

Krote im Gewitter:
Die Wettereffekte
von Regen iber
Sturm bis Schnee
hat Lionhead

erst kiirzlich
eingebaut.

GameStar vor Ort

Black & '
White

Bei Lionhead konnten wir kirzlich eine h < M
quasi fertige Version von Molyneux’ e
Strategie-Kracher antesten - der sich .
in wesentlichen Punkten verandert hat.

E ntwickler-Studios zu besu-
chen ist auch fiir hart gesot-
tene GameStar-Redakteure im-
mer noch jedes Mal aufregend.
Die Mischung aus (Program-
mier-)Handwerk und (Design-)
Kunst schafft eine mit nichts zu
vergleichende Atmosphire. Bei
Lionhead in Guildford, Eng-
land, ist das genauso, nur noch
ein bisschen intensiver. Denn
wenn dort Designer-Legende
Peter Molyneux mit sanfter
Stimme eine Ansprache hilt,
herrscht ehrflirchtige Stille, und
all die kreativen Kopfe seines
Teams horen voller Konzentra-
tion zu. Uberhaupt war die

/

Anspannung im Lionhead-
Hauptquartier mit Hinden zu
greifen: Bei unserem Besuch
lag der Abgabetermin fiir die
Master-Version nur noch we-
nige Tage entfernt. Was man
unter anderem daran sehen
konnte, dass an einer Wand ei-
ne riesiges Diagramm prangte,
auf dem die Zahl der noch
enthaltenen Bugs eingetragen
war. Nach einer Kurzeinwei-
sung durch Peter, der uns rasch
die neuesten Anderungen er-
klirte, durften wir dann selbst
an die Maus und eine finale
Betaversion von Black & White

spielen — die iibrigens bereits al-

N

le Features enthielt und kaum
Abstiirze produzierte.

Rette mein Kind!

Black & White beginnt mit ei-
nem Ungliick. Auf einer fried-
lichen Insel, die weder gut noch
bose kennt, fillt ein Kind ins
Meer. Gefriflige Haie nahen,
der Junge scheint verloren.
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Doch das verzweifelte Gebet der
Eltern ruft einen Gott ins Le-
ben: Sie. Mit einem beherzten
Griff Threr michtigen Géotter-
hand schnappen Sie den Knirps
und setzen ihn sanft ans Ufer.
Vater und Mutter sind tiber-
gliicklich, doch der Preis fiir die
Rettung ist hoch — ab jetzt hat
ihr Volk eine allmichtige Gott-
heit. Und ob die engelsgut oder
teuflisch bése ist, liegt an Th-
nen. Beide Wege sind gleichbe-
rechtigt moglich.

Die ganze Welt

Sie sehen das Geschehen bei
Black & White aus der logi-
schen Perspektive eines Gottes:
von weit oben. Doch die leis-
tungsstarke Engine erlaubt
freies Drehen, Kippen und Zoo-
men. Dadurch lasst sich sowohl
die gesamte Spielwelt auf den
Schirm bringen als auch einzel-
ne Untertanen bildfiillend her-
anholen. Diese ungewohnte
Freiheit erfordert etwas Einge-
wohnung, macht dann aber viel
Spafl. Zumal allerlei Abkiirzun-
gen eingebaut sind: Ein Doppel-
Klick bewirkt eine rasche Kame-
rafahrt an den ausgewihlten
Ort; ein Druck auf die Tabula-



tor-Taste zentriert das wichtigs-
te Gebdude, den Tempel. Der
dient sozusagen als Hauptquar-
tier — Sie kénnen ihn in 3D
betreten und drinnen abspei-
chern, laden sowie diverse
Statistiken abfragen.

Sex oder Handwerk

Das Spiel umfasst vier grofle
Welten mit zahlreichen Einzel-
aufgaben. Zu Beginn ist Thr
Herrschaftsgebiet ein einziges
Dorf mit einigen Dutzend Ein-
wohnern. Die sollen ihren Gott
lieben oder fiirchten. Seien Sie
also nett, oder verschaffen Sie
sich Respekt. Unabhingig von
Thren Vorlieben miissen Sie
aber unbedingt dafiir sorgen,
dass es den Leutchen gut geht —
schlieRlich bekommt man nur
dann kostbare Mana-Energie,
wenn die Biirger beten. Was die
Leute aktuell benstigen, kén-
nen Sie Fahnen entnehmen,
die am Lagerhaus angebracht
sind. Um Einfluss zu nehmen,
schnappen Sie sich einfach ei-
nen Untertanen. Wenn Sie mit
dem Minnchen in der Hand
iiber ein Objekt fahren, konnen
Sie ihm eine Aufgabe zuord-
nen, etwa Farmer, Handwerker
oder Missionar. Klicken Sie auf
eine Person des anderen Ge-
schlechts, wird der Gliickspilz
zum »Fortpflanzungsbeauftrag-
ten«. Falls Sie ein neues Ge-
biude wiinschen, versorgen Sie
die Werkstatt mit Holz. Die
stellt dann ein Geriist her, das
Sie frei platzieren kénnen.

Ihre erste Aufgabe wird es sein, durch dieses méchtige Tor zu kommen — dahinter warten die niedlichen Kreaturen auf Sie.

Sobald es irgendwo liegt, fan-
gen Thre Leute an, ein Haus
daraus zu bauen. Hitten Sie
gern eine Schule, eine Farm
oder ein anderes grofles Bau-
werk, lassen Sie einfach mehre-
re Geriiste herstellen und kom-
binieren sie. Das signalisiert Th-
ren Untertanen den gewiinsch-
ten Gebiudetyp.

Goldene Aufgaben

Die Story ist in viele kleine
Hippchen zerteilt. An einigen

Dieser dstere Oger ist keine steuerbare Kreatur, sondern bewacht einen Schatz.

Stellen der Welt erscheinen im
Laufe des Spiels Schriftrollen.
Wenn Sie auf eine davon kli-
cken, bekommen Sie eine Auf-
gabe zugeteilt. Beispielsweise
treffen Sie auf einen Einsiedler,
der nicht an Sie glaubt. Sie ha-
ben die Wahl: Wollen Sie den
Mann einfach fiir seine Unge-
horigkeit umbringen, oder schi-
cken Sie lieber erst einmal Thre
Kreatur vorbei, um ihn zu be-
eindrucken? Silberne Rollen
zeigen Nebenauftrige an, die
Sie auslassen kénnen, goldene
bringen die Hauptstory voran.
Sie kénnen also zu jeder Zeit
selbst entscheiden, ob Sie direkt
zum Finale durchkommen wol-
len oder lieber noch ein paar
Dinge vorher erledigen.

In der Story selbst treffen Sie
bald auf eine fremde Kreatur,
die behauptet, das Schoftier ei-
nes anderen Gottes gewesen zu
sein. Als sie sich anschickt, Th-
nen einige Geheimnisse zu ver-
raten, streckt ein Blitz aus hei-
terem Himmel sie nieder. Und
plétzlich toben Stiirme tiber Th-
re Insel — der fremde Gott hat
Ihnen den Krieg erklirt! Der
Konkurrent heifit iibrigens Ne-
mesis und wird Thnen immer

GameStar Mdrz 2001

Black & White-Event

Am 10. und 11. Februar steht auf GameStar.de alles im
Zeichen von Black & White. Georg Backer, deutsch spre-
chender Mitarbeiter von Lionhead, wird an einem Chat
teilnehmen; Redakteur Gunnar Lott »
beantwortet in einem Extra-Forum
Fragen zum Spiel. Zusatzlich gibt’s
ein spezielles Gewinnspiel und
noch einige weitere Uberraschun-
gen. Schauen Sie am zweiten
Februar-Wochenende doch
einfach mal auf unserer
Homepage GameStar.de vorbei.

wieder in die Quere kommen —
bis Sie im letzten Level direkt
gegen ihn antreten. Ubrigens
soll Nemesis’ Gesinnung von
Thnen abhingen: Wenn Sie gut
sind, ist er bése und umgekehrt.

Mehr Anhanger

Eine der wichtigsten Aufgaben
ist die Bekehrung eines neutra-
len Dorfes. Wenn Sie mit Ihrer
Hand tiber das Lagerhaus einer
solchen Siedlung fahren, wird
eine Zahl eingeblendet. Diese
verrit Thnen, wie viele Glau-
benspunkte noch fehlen, bis das
Dorf zu Thnen iibertritt. Bei je-
der Aktion, die Sie dort unter-
nehmen, sehen Sie direkt auf




dem Bildschirm die Punkte-
zahl, die Sie damit gewonnen
haben. Einen Biirger hochwer-
fen: zwei Punkte. Regenzauber
iiber einer Farm auslésen: 400
Punkte. Wenn Sie Aktionen
wiederholen, gew6hnen sich
die Leute dran, und die Punkt-
zahl sinkt. Manche Orte liegen
auflerhalb Ihres Machtbereichs,
dort muss dann Ihr Stellvertre-
ter, die Kreatur, titig werden.

Der geohrfeigte Affe

Als ersten Auftrag miissen Sie
ein magisches Tor 6ffnen, in-
dem Sie drei Zaubersteine her-
beischaffen. Dahinter liegt ein
verwunschenes Tal, wo Sie drei
Kreaturen finden: einen Affen,
eine Kuh und einen Tiger. Eine
der drei diirfen Sie sich aussu-
chen. Das Tier bleibt dann fiir

Alles, was Sie wissen miissen

Einblendbare Fakten (von oben nach unten): Bewoh-
ner-Status, Einwohner pro Hiitte, Inhalt des Lagers.
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immer bei Thnen und hilft bei
allem, was Sie tun. Es kann
Zauber erlernen, das Dorf ver-
sorgen, gegen Kreaturen ande-
rer Gotter kimpfen, Thnen Res-
pekt bei Unglaubigen verschaf-
fen und vieles mehr. Allerdings
miissen Sie sich um das Vieh
kiilmmern wie um ein Tama-
gotchi. Wenn Sie vor seiner Na-
se einen Stein schleudern, lernt
es beispielsweise das Konzept
»Werfen«. Mit Streicheleinhei-
ten und Ohrfeigen teilen Sie
ihm mit, ob Sie zufrieden sind.
Doch das ist nicht die einzige
Einflussmoglichkeit. Sie kén-
nen dem Tier auch eine Leine
anlegen; dann folgt es brav, wo-
hin Sie wollen. Die Leine gibt es
in drei Ausfiihrungen: gut, bose
und neutral. Binden Sie Thre
Kreatur mit der guten Schnur
an ein Objekt oder eine Person,
wird es nett dazu sein, bei der
bosen aggressiv und bei der
neutralen versuchen, dort etwas
Neues zu lernen.

Sobald Sie in einer Welt alle
goldenen Aufgaben gel6st ha-
ben, erscheint ein Vortex, eine
Art Dimensionstor, das in den
nichsten Level fiihrt. Der Clou:
Ehe Sie nebst Kreatur selber
hindurchgehen, kénnen Sie al-
les hineinwerfen, was Sie mit-
nehmen wollen. Etwa Anhin-
ger, Vorrite, Zauber, aber auch
Biume oder Steine. Falls Sie es
versiumen, sich einen Grund-
stock fiir die nichste Ebene an-
zulegen, nimmt das Programm
ein Minimum fiir Sie automa-
tisch mit. Ein Maximum soll es
auch geben — zuviel eingepack-
tes Material verpufft im Nirvana.

Jeder Stein zahlt

Black & White fithrt umfangrei-
che Statistiken iiber Thr Spiel,
die Sie jederzeit aufrufen kén-
nen. Nach einer halben Stunde
Spielzeit konnten wir beispiels-
weise nachlesen, dass wir be-
reits 59 Steine geworfen und
fiinf Biume ausgerissen hatten.
Unbemerkt von IThnen bucht
das Programm jede Aktion auf
eine Gut-Bose-Konto. Nicht nur
Schandtaten wie etwa das Zer-
stéren von Hiusern wirken sich
dabei aus, sondern laut Peter
Molyneux sogar die Tatsache,

ob Sie hiufig Tastatur-Shortcuts
verwenden — Ungeduld ist ein
winziges bisschen bése.

Vier Hande

Fiir den Mehrspieler-Modus ha-
ben sich Molyneux und seine
Jungs etwas ganz Besonderes
einfallen lassen. Zwar konnen
in einem Multiplayer-Match
blof vier Gétter gegeneinander
antreten, jeder Gott darf aber
von je vier Spielern kooperativ
gespielt werden. Das sieht dann
so aus, dass nur ein Dorf und ei-
ne Kreatur pro Seite zum Ein-
satz kommt, aber jeder Spieler
eine eigene Gotterhand hat. Das
zwingt dazu, sich zu spezialisie-
ren: Einer konnte sich beispiels-
weise um die Aufzucht der Kre-
atur kiimmern, ein anderer um
die Zauberei, ein weiterer um
die Untertanen und so fort.

Das Monster soll iibrigens di-
rekt aus dem Solospiel impor-
tiert werden — pro Spielernamen
kann es immer nur eines geben.
Allerdings konnen die Biester
nicht sterben, Sie diirfen das
Tier also bedenkenlos in Mehr-
spieler-Schlachten werfen.

So kénnte die Webseite aussehen,
die Ihre Kreatur selber anlegt.

Wie romantisch: Diese beide Leute sind im Dorf
momentan fir die Fortpflanzung zusténdig.

Black & White
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Lionhead

Gunnar Lott: »Etwaige Zweifel sind seit meinem letzten

Probespielen fast wie weggeblasen. Zwar fehlt zum endgiil-

tigen Urteil noch ein Langzeit-Test, aber alles deutet auf

ein wirklich grandioses Spiel hin. Besonders die starkere

Gewichtung der Story hat dem Programm gut getan.«
|
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