Jagd auf Baldur’s Gate

Pool of Radiance 2

Goldene Zeiten brechen fiir Fantasy-Fans an: Elf Jahre nach ihrem

Der erste Ent- [
wurf fiir die §

Inventarver-
waltung. Das
User-Interface
muf noch von
Lizenzgeber TSR
abgesegnet
werden.
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ersten AD&D-Titel arbeitet SSI an einer neuen Rollenspiel-Serie, die

wie Baldur’s Gate in den Forgotten Realms angesiedelt ist.

ange Jahre hatte kaum je-

mand das schiichterne
Mauerbliimchen eines Blickes
gewlirdigt. Doch eines Tages
standen die Verehrer plotz-
lich wieder Schlange und ba-
ten schiichtern grinsend um
ein Rendezvous. So oder so
dhnlich mag sich das Rollen-
spielgenre gefiihlt haben, das
spatestens seit dem Erfolg
von Baldur's Gate wieder
zu den gehegten Lieblings-
pflinzchen der Software-In-
dustrie gehort. Die wesentli-
chen Stirken von Biowares
Fantasy-Bestseller sind die
wunderschéne Grafik, die
ausgefeilten AD&D-Regeln
und das saftige Szenario der
Forgotten Realms. In diesen
Gefilden wird es demnichst
richtig eng, denn auch SSI
hat hier eine Immobilie er-
hascht: Mit Pool of Radiance 2
— Ruins of Myth Drannor be-
endet die kalifornische Tradi-
tionsfirma ihre jahrelange
Rollenspiel-Abstinenz.

L\f-_ el

Die GréRenunterschiede in unserer sechskdpfigen Party sind deutlich efkennbar. Der Halb-Orc (hinten
links) Uberragt den Halfling (hinten rechts) um das Doppelte — von der Muskelmasse ganz zu schweigen...

Helden-Handarbeit

Trotz gleicher Spielwelt wie
in Baldur’s Gate ist fiir rdum-
liche Distanz gesorgt. SSI

entfithrt Sie nicht an die
Schwertkiiste, sondern in die
verwunschenen Ruinen der
Elfenstadt Myth Drannor. Je-
des Gebiude wird anhand
der originalen Unterlagen zu
AD&D sorgfiltig nachgebaut.
Fast die gesamte Stadt ist von
Dungeons unterwiihlt, die
bis zu acht Etagen tief ins
Erdreich fithren. Das pafdt
zum Spielgefiihl, das SSI-
Produzent Jon Kromrey und
dem Entwicklerteam Storm-
front Studios vorschwebt:
»Wir wollen zuriick zu den
Urspriingen und die Atmo-
sphire eines klassischen Dun-
geon-Abenteuers beschwo-
ren.« Dazu gehort auch,
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moglichst viel Verantwor-
tung beim Spieler zu belas-
sen. Weitgehende Kontrolle
tiber die eigenen Charaktere
hat Prioritit. Das fingt damit
an, dafl Sie zu Beginn vier
Party-Mitglieder zusammen-
basteln. Zwei weitere freie
Stellen diirfen Sie im Spiel-
verlauf mit NPCs fiillen. Das
Ensemble laf3t sich damit in-
dividueller gestalten als bei
Baldur’s Gate, wo Sie ledig-
lich einen von sechs Charak-
teren selber erschaffen.

Kampfplanung

Volle Kontrolle ist auch das
Ziel furs Kampfsystem — aus
diesem Grund wird es keine



Echtzeit-Schlachten geben.
»Die Strategie wire dabei
schwieriger zu planen, und
das Ganze wiirde schnell in
untibersichtlichen Tumulten
endenc, analysiert Jon. »Wir
waren ziemlich iberrascht,
daf} Baldur’s Gate Echtzeit-
kiampfe hat.« Das Kampfsy-
stem in Pool of Radiance 2
bietet eine Art dynamischen
Rundenverlauf, der an die
Schlachten in Final Fantasy 7
erinnert. Pro Charakter ha-
ben Sie eine bestimmte Zeit-
spanne, um Kampfaktionen
wie Angriffe, Zauberei oder
Bewegungen zu befehlen;
dann geht es mit der nichsten
Figur weiter. Gleichzeitig fallt
der Computer Kampfent-
scheidungen flir die Monster.
Dazwischen werden die Be-
fehle effektvoll ausgefiihrt.

anhand von AD&D-Unterlagen nachgebaut und umfangreich unterminiert.

Lebendige Welt

Groflen Wert legen die Desi-
gner auf eine interaktive Um-
gebung: Klickt der Spieler
einzelne Objekte an, er-
scheint ein Popup-Window
mit den moglichen Aktionen
— ein Hauch von Adventure
ist spiirbar. Generell soll die
Kreativitit des Spielers be-
lohnt werden. Jon Kromrey:
»Du kannst auf einen Tisch
klettern, um dadurch einen
Angriffsbonus zu erhalten.
Alternativ schiebst du den
Tisch vor die Eingangstiir,
um Verfolger aufzuhalten.«
Solche Freiheiten entspre-
chen ebenso dem Geist der
AD&D-Vorlage wie die Pri-
senz eines Dungeon Masters.
Dieser Spielleiter wird Sie in
Form einer Computerstim-

Objekte wie dieser praktische Tisch lassen sich vielféltig nutzen.

me durch die Welt leiten und
mit Beschreibungen und
kleinen Hinweisen fiir At-
mosphire und Erleuchtung
sorgen. In Multiplayer-Parti-
en kann diese Rolle von ei-
nem menschlichen Master
tibernommen werden. Bis zu
sechs Spieler bilden eine
Party und kimpfen sich per
Netzwerk oder Internet durch
spezielle Missionen.

Polygon-Party

Grafisch hat das neue Pool of
Radiance nichts mehr mit
den Pixelkriimelfiguren des
88er Grofdvaters zu tun. Eine
moderne 3D-Karte ist Pflicht,
um die detaillierten Polygon-
Helden und -Monster darzu-
stellen. Je nach Waffentyp
gibt es andere, geschmeidige
Kampfanimationen. Thre He-
roenfiguren drehen beim Er-
kunden den Kopf, um span-
nende Details zu observieren.
Bei niherem Hinsehen er-
kennt man sogar, wie sich die
Heldenbrustkérbe beim At-
men heben und senken. Da-
zu wird es das tibliche Aufge-
bot an Licht- und
Partikeleffekten
geben, die vor al-
len in Dungeons
fur schummerige
Gemiitlichkeit sor-
gen. Die Grofien-
verhiltnisse zwi-
schen Mensch und
Monstern sind rea- &
listisch: Ein Dra-
che ist also wirklich ein ver-
dammt riesiges Viech...

SSIs Riickkehr in die For-
gotten Realms soll keine kur-

Aktuell

Preview

Der Vorgdnger

Die AD&D-Computerdra begann 1988: SSI
verdffentlichte Pool of Radiance fiir den
Commodore 64; eine PC-Umsetzung folgte
wenige Monate spater. Technisch ist das
Programm aus heutiger Sicht naturlich lach-
haft, aber Spieltiefe sowie taktische
Rundenkidmpfe machten den Titel zum
Klassiker. Wer ein Wiedersehen mit MS-
DOS, Kopierschutzabfrage, 16-Farben-Look
und rustikaler Tastaturbedienung feiern
mdchte, der kaufe sich die Oldie-Sammlung
»Forgotten Realms Archive — Silver

Edition«. Darin finden Sie neben zahlrei-
chen alten SSI-Rollenspielen auch bizarre
AD&D-Ableger wie das (schon damals
mifRige) Westwood-Frithwerk Hillsfar.

TARGET CEHTELE

Rundenkampf beim AD&D-Opa PoI f Radiance.

ze Stippvisite bleiben: Pool of
Radiance 2 ist der Auftakt ei-
ner neuen Rollenspiel-Trilo-

gie. Weitere Pline mit Ge-

SSI-Produzent
Jon Kromrey ist

Pool of Radiance 2

Genre: Rollenspiel
Termin: 3. Quartal 2000

Heinrich Lenhardt: »Moderne Polygon-Charaktere tref-
fen auf alte Rollenspiel-Tugenden. SSI verspricht stim-
mungsvolle Dungeon-Wanderungen mit groRzlgigen
spielerischen Freiheiten. Wenn alle Designideen umge-
setzt werden, wéchst hier ein ernsthafter Konkurrent

fur Baldur’s Gate und seinen Nachfolger heran.«
___________________________________________________________________|
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B seit Jahren
= hegeisterter
AD&D-Fan.
Links erkennen
Sie einige seiner
Fantasyfiguren,
die er selbst
bemalt.
heimprojekten fiir die nich-
sten fiinf AD&D-Jahre liegen
bereits griffbereit in der Kon-
zernschublade.
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