Forgotten Realms im Netz

Neverwinter Nights

Konkurrenz fur Diablo 2, Everquest und Ultima Online: Die Vater von

Baldur’s Gate 2 wollen mit ihrem nachsten Rollenspiel das Internet erobern.

och darf sich der teuflische

Oberschurke Diablo iiber
regen Ansturm freuen: T4glich
wollen ihn im Internet Tausen-
de von Diablo 2-Spielern zurtick
in die Holle schicken. Wenn es
jedoch nach den Kanadiern von
Bioware geht, soll er schon bald

* 28 Regionen

= 60 Monstertypen

* 200 Zauber-
spriiche

« bis 64 Spieler

= AD&D 3. Edition

Gegenstande manipulieren Sie iiber ein Icon-Mend.
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"

vergebens in seinem Unterwelt-
palast auf mutige Krieger war-
ten. Die spielen dann nimlich
alle Neverwinter Nights — so je-
denfalls die Planung. Die neues-
ten Eindriicke von Biowares 3D-
Rollenspiel lassen erahnen, dass
aus diesem Wunsch durchaus
Realitit werden konnte.

Allein muss nicht sein

Nach Ausfliigen in den warmen
Siiden (Baldur’s Gate) und eisi-
gen Norden (Icewind Dale) der
Forgotten Realms fiillt Bioware
jetzt die Liicke dazwischen: Ne-
verwinter heifdt die lauschige
Region, in der Sie aufregende
Nichte (und Tage) verbringen
sollen. So recht gemiitlich ist es
dort aber im Moment nicht, rafft

SRS

Eine Horde riesiger Umber Hulks hat einen Héndler iiberfallen — da wird’s Zeit einzugreifen. Doch leider ist unser Held allein...

doch eine mysteri6se Seuche die
Bevolkerung dahin. Logisch, dass
Sie der Ursache nachspiiren. Die
Pest-Aufgabe ist nur die erste
von vielen, die Sie in den 28 Ab-
schnitten des Spiels 16-
sen sollen. Und zwar
allein — im Gegen-
satz zu Baldur’s Ga-
te sind Sie ohne Be-
gleitung unterwegs.
Der Solo-Modus soll
eine ausgefeilte Sto-
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ry enthalten und Sie rund 100
Stunden vor den Monitor fes-
seln — etwa halb so lang wie bei
Baldur’s Gate 2. Die Bioware-
Entwickler machen aber keinen
Hehl daraus, dass Neverwinter
Nights vor allem ein Online-
Spiel werden soll: Im Netz diir-
fen bis zu 64 Helden im Team
auf Monsterjagd gehen.

Gottliche Befugnisse

Wie viel Spafl gemeinsames
Priigeln und Pliindern machen
kann, hat Diablo 2 schon bewie-
sen. Neverwinter Nights will in
Sachen Vielfalt noch mal einen
draufsetzen. Kernsttick ist der
so genannte Dungeon-Master-
Modus: Ein menschlicher Spiel-
leiter lenkt als Quasi-Gott die
Geschicke der Mitspieler und
schiittelt Ereignisse und Aben-
teuer aus dem Armel. Das gab
es so dhnlich, wenn auch ziem-
lich umstiindlich, schon in Vam-
pire. Damit’s in Neverwinter
Nights besser klappt, will Biowa-
re die Handhabung so einfach
wie moglich machen. Ganze Sze-
nen soll der Spielleiter im Vor-
aus planen konnen, etwa einen
Raubiiberfall samt Gegnern,
Schitzen und Dialogen. Wih-
rend der Online-Partie

ruft er das gespeicher-
te Ereignis dann nur
noch auf, und das
Programm inte-
griert den Hinter-
halt fliefend in

; die laufende
Handlung.



Selber was basteln

Fiir noch mehr Abwechslung
als der Dungeon-Master-Modus
soll der spieleigene Editor sor-
gen: Mit ihm werden Sie eigene
Karten erschaffen kénnen. Sie
haben keine Erfahrung mit Le-
veldesign? Macht nichts, Biowa-
re verspricht eine verbliiffend
einfache Bedienung. Sie zichen
aus einem Menil mit iiber 200
Objekten diejenigen auf die
Karte, die Ihnen
gefallen; der Editor
baut sie sinnvoll in
die Landschaft ein.
Wenn Sie eine
StraRe iiber eine
Schlucht fithren,
wird automatisch
eine Briicke dar-
aus, aus vorgefer-
tigten Bauwerken
stellen Sie sich im
Nu eine kleine
Stadt zusammen.
Die Werte der
Monster sollen Sie nach Gut-
diinken verindern kénnen. Ge-
genstinde schmieden Sie sogar

Wieder mit dabei: schick ge-
zeichnete Helden-Portraits.

selbst zusammen: Fiir ein
Schwert suchen Sie sich Griff
und Klinge aus, bestimmen die
Schadenspunkte und laden es
auf Wunsch noch mit magi-
schen Eigenschaften auf. Ihr fer-
tiges Abenteuer stellen Sie ins
Internet, auf dass neugierige
Heldentrupps aus aller Welt dar-
in auf Erkundungstour gehen.

Vielseitige Helden

Damit das Solo-Abenteuer und
die bunten Eigenbau-Welten
auf soliden Fiiflen stehen, be-
nutzt Neverwinter Nights das
bewihrte AD&D-Regelwerk in
der aktuellen 3. Edition — Bal-
dur’s Gate-Veteranen diirfen
sich also schon mal auf einige
Verinderungen gefasst machen
(siehe Kasten). Thr Held wird
flexibler werden und mehr Spe-
zialfihigkeiten erlernen koén-
nen, die vor allem
im Kampf zu tra-
gen kommen. Er
kann zum Beispiel
mit zwei Waffen
gleichzeitig angrei-
fen. Gefechte fin-
den in Echtzeit
statt, sind aber nicht
pausierbar. Ist aber
auch nicht nétig,
da Sie ja wie in Di-
ablo 2 nur eine ein-
zige Figur kontrol-
lieren. Langweilige
Scharmiitzel peppen Sie mit
Sonderattacken auf; Sie konnen
etwa versuchen, den Gegner zu

Alle Bedienelemente, hier das Inventa

entwaffnen, oder Sie greifen auf
das Arsenal aus rund 200 ef-
fektvollen Zauberspriichen zu-
riick. Die miissen nach wie vor
— getreu den AD&D-Regeln —
iiber Nacht memoriert werden
und sind dadurch nur einmal
pro Tag einsetzbar.

Es werde 3D

Schon gezeichnete 2D-Welten
haben wir in Baldur’s Gate 2
zum wahrscheinlich letzten Mal
gesehen; auch Bioware setzt
fiir die Zukunft auf 3D. Die or-
dentlich aufgemotzte 3D-Engi-
ne von MDK 2 setzt Neverwin-
ter Nights in Szene. Und das
mit beeindruckenden Resulta-
ten: Schon jetzt sehen die Schat-
tenwiirfe, Monsteranimationen
und Gebiudedetails sehr an-
sprechend aus. Auflerdem soll
in Neverwinter auch das Wetter
toben; Tag- und Nachtwechsel
verstehen sich von selbst. Trotz
der dynamischen Umgebung
werden der Bewegungsfreiheit
Thres Helden Grenzen gesetzt
sein; Schwimmen und Klettern

.
r, sollen transparent sein und méglichst einfach ausfallen.

| @ orent our lord's blessing on Lhe dead, and recover that
¥ chalice by morning's end.

%

AD&D Edition 3: Das ist neu

Im Sommer 2000 ging das popularste Papier-Rollen-
spielsystem der USA, Advanced Dungeons&Dragons
(AD&D), in die dritte Generation. Das Regelwerk wurde
griindlich entschlackt und aufgepeppt; neue Fahigkeiten
machen die Charaktergestaltung flexibler. Wir erkléren

Ihnen die wichtigsten Neuerungen, die Sie auch in

Neverwinter Nights wiederfinden werden.

= Neue Rasse: Halb-Orks sind Kraftprotze, aber nicht die
Schlauesten. Deshalb sind sie ideale Kdmpfer.

= Drei neue Klassen: Beschwdrer, Mdnch, Barbar. Die
gab’s schon in Baldur’s Gate 2 zu sehen.

< Talentsystem: Charaktere erhalten bei jedem Levelauf-
stieg Talentpunkte. Damit kdnnen sie Fahigkeiten wie
Heilen, Schleichen oder Bluffen lernen und verbessern.

= Grundwerte steigen: Alle vier Stufen darf der Held ei-
nen Grundwert, etwa Starke oder Intelligenz, um einen
Punkt erhthen und so seine Stérken bestimmen.

« Einfacheres Kampfsystem: Die umsténdliche ETWO-
Regel, die sich an Gegnern mit der Riistungsklasse Null
orientiert, fallt weg, um das Spiel zu vereinfachen.

= Magier konnen Riistungen tragen: Die Panzerung be-
hindert den Zauberer anfangs stark, in héheren Stufen
schrankt sie ihn aber kaum noch ein.

beherrschen die Spielfiguren
nicht. Rennen ist dafiir erlaubt;
ein Ausdauer-Balken soll an-
zeigen, wie lang die Puste Ih-

res Recken reicht.

Neverwinter Nights
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Termin: 3. Quartal 2001

Hersteller:
Ersteindruck: Sehr gut

Bioware

Christian Schmidt: »Wird Neverwinter Nights nun ein

Spiel mit Editor oder doch eher ein Super-Editor, dem

ein Beispielabenteuer beiliegt? Ich hoffe, dass Bioware

den Solo-Modus nicht vernachldssigt - aber was rede

ich da, immerhin stammt von demselben Team auch

das Story-Schwergewicht Baldur’s Gate 2.«
|
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