Aktuell

GroRreinemachen an der Schwertkiiste

Baldur’s
Gate

Das ganze Rollenspiel-Genre soll
durch dieses Programm wiederbelebt

werden. Wir spielten eine brandneue

er aufgrund der Gra-
fik des Rollenspiels
Baldur’s Gate eine starke
Ahnlichkeit zu Diablo aus-
macht, hat gleich drei
wichtige Punkte {iberse-
hen. Erstens kimpfen
Sie nicht allein in 16
Zufallsdungeons,
sondern bereisen mit
einer Abenteurergruppe die
AD&D-Schwertkiiste.
Zweitens wird die
Grafik nicht aus
Bausteinen aufgebaut,
sondern wunderschén
vorgerendert von insgesamt
funf CDs eingelesen. Drit-
tens ist Baldur’s Gate ein
Vollwaschgangtaugliches Rol-
lenspiel. Hinter der zugangli-
chen Oberfliche verstecken
sich beinahe die vollstindi-
gen AD&D-Regeln inklusive
Zauberspriiche, Multiklas-
sen-Helden, Waffenklassen,
Gesinnung und Level-An-
stieg. Garniert wird das be-
vorstehende Festmahl von ei-
ner spannenden Story und
vielen Nebenauftrigen.

Abschied mit Folgen

Nach der Generierung Thres

Hauptcharakters beginnen
Sie Thr Abenteuer im Fest-
ungskloster Candlekeep. Die

abgelegene Burg beherbergt
die grofite Bibliothek des
Landes, trotzdem sind Sie
kein verzirtelter Biicher-
wurm, sondern ein Paladin
(oder Dieb, Barde etc.) der er-
sten Stufe. Viel mehr wissen
Sie aber nicht tiber sich, denn
Thr Mentor und Ersatzvater
Gorion hat Thnen nie etwas
iiber Thre Herkunft erzihlt.
Eines Morgens ruft Sie der
erfahrene Magier zu sich:
»Wir missen fliehen. Trotz
seiner starken Mauern ist
Candlekeep kein sicherer Ha-
fen mehr fiir uns. Wir wer-




den nach Baldur’s Gate eilen,
zur Hauptstadt.« Kein Pro-
blem, die tigliche Routine be-
gann sowieso schon, Sie zu
langweilen. Doch der nichste
Satz macht Sie stutzig: »Im
Gasthof Friendly Arm warten
zwei alte Freunde von mir,
die dir helfen werden — falls
mir etwas zustofsen sollte.«
Kurz darauf verlassen Sie zu
zweit die Trutzburg. Noch in
derselben Nacht werden Sie
von einem gepanzerten To-
desritter nebst Gefolgschaft
angegriffen. Trotz all seiner
Zaubermacht sieht Gorion
(der, fur Insider, immerhin
4.000 Erfahrung »wert« ist)
keine Chance. Er heifit Sie zu
fliehen, und stiirzt sich in
den aussichtslosen Kampf.

Zauberstiefel

Den Hauptreiz von Diablo,
immer bessere Ausriistung
zu finden, liefert Baldur’s Ga-
te sozusagen kostenlos mit.
Eine Vielzahl von magischen
Waffen, Riistungen, Stiefeln,
Pfeilen, Ringen, Stiben und
so weiter wartet nur darauf,
erbeutet und identifiziert zu
werden. Etliche Objekte gibt
es nur genau einmal — samt
spezieller Kurz-Hintergrund-
geschichte. Da die meisten
besiegten Gegner bei ihrem

Ableben einige Besitztiimer
zuriicklassen, gleicht Thre
Heldengruppe nach Verlas-
sen typischer Héhlensysteme
einer sechskopfigen Familie
im  Winterschlufverkauf:
vollgestopft mit Billigware,
deren Verkauf die Identifika-
tion der wenigen wichtigen
Fundstiicke erlaubt.

Das Interface ist dhnlich
komfortabel wie bei Diablo,
aber wesentlich komplexer;
die Icon-Vielzahl schreckt
nur zu Beginn ab. Die Hel-
dentypen haben unterschied-
lich viele »Schnell-Icons« fiir
Waffen und Spezialfahigkei-
ten. So darf ein Krieger vier
Waffen bereithalten — im
Kampf gentigt dann ein ein-
ziger Klick, schon ist der Bo-
gen weggesteckt und das Ba-
stardschwert in der Faust.
Zauberer haben genau einen
Waffen-Slot. Hier wird der
oft nétige Wechsel vom Zau-
berstab zur Schleuder zum
zeitraubenden Unterfangen.

Schillernde Spielwelt

Thre Gruppe bewegen Sie
meist geschlossen durch die
hochauflésenden Schauplit-
ze. Eine prichtig zirpende
und raschelnde Soundkulisse

des und flatterndes Getier er-
zeugen eine glaubwiirdige
Umwelt. Je nach Tageszeit
sind die Wiesen und Felder
in anderes Licht getaucht; ein
Held, der eben im Freien
noch einen tiefroten Um-
hang trug, scheint im Innern
einer Mine plétzlich dunkel-
grau gewandet. Spezialeffek-
te beim Zaubern tun das ih-
re, um lhnen den Blick auf
den Monitor nicht langweilig
werden zu lassen.

Auf einer Landkarte reisen
Sie von einem Schauplatz
zum nichsten. Dort tauchen
die Helden dann in der iso-
metrischen Sicht auf. Doch
wie bei WarCraft 2 ist die
Karte zu Beginn schwarz,
und auch der aus Echtzeit-
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Schwarze Flachen auf der Ubersichtskarte
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kennzeichnen noch nicht aufgeklérte Stellen.

Strategiespielen bekannte
Grauschleier tiberdeckt bald
wieder alle Stellen aufderhalb
der Sichtradien. Die Lokaliti-
ten konnten unterschiedli-
cher nicht sein: Verwunsche-
ne Wilder wechseln sich mit
schroffen Gebirgslandschaf-
ten und malerischen Auen
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Das Inventar
ist ebenso
schlicht wie

i zweckmaRig.

Zauberspriiche zeichnen die Kdmpfe aus. . :
sowie allerlei herumhuschen-
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Multiplayer-Modus

Zu Beginn des Spiels wird der Anfiihrer be-
stimmt, der dann fiir die maximal fiinf Mit-
spieler Befugnisse freischaltet. Etwa, wer
mit NPCs reden, die Reiseroute planen oder
das Spiel pausieren darf. Es ist immer nur
eine NPC-Interaktion fiir die ganze Gruppe
gleichzeitig méglich — paralleles Shopping
geht also nicht. Davon abgesehen, spielt
man tatséchlich erstmals ein Solo-Rollen-
spiel zusammen mit anderen Spielern.

/"

Chris und Joerg erkunden den Tempel von Oghma.

ab. Jede Stadt sieht anders
aus, wenngleich einige Stan-
dardgebiude (etwa Bauern-
hofe) die selben Innenraum-
Karten verwenden. Neben
08/15-NPCs, die gerade mal
ein Standardsitzchen fiir Sie
haben, treffen Sie viele wich-
tige Personen, die lukrative
Auftrige oder Infos zur
nichtlinearen Story verteilen.

Pausen-Helden

Wenn alle Gespriche gefiihrt
und alle Zauberspriiche me-
moriert sind, geht es auch bei
Baldur’s Gate zur Sache. Da
Sie Thre Leute in Echtzeit be-
wegen, und diese den oben

Zu Beginn jedes
Kapitels sehen
Sie kurze Zwi-

schensequenzen
und eine Text-

Uberleitung.

beschriebenen Sichtregeln
unterliegen, geraten Sie 6f-
ters in einen Hinterhalt. Das
kénnte extrem unangenehm
sein, zumal wir in unserer
keinerlei
Anzeichen des wiederholt
versprochenen Rundenmo-
dus’

Preview-Version

ausmachen konnten.
Doch zwei kluge Einfille ret-
ten Baldur’s Gate vor der iib-
lichen Echtzeit-Hektik. Zum
einen kénnen Sie jederzeit
pausieren, um etwa Ihrem
Frontmann ein anderes An-
griffsziel zuzweisen und den
Zauberer einen Trank schlab-
bern zu lassen. Zuschaltbare
Automatikpausen treten ein,
wenn zum Beispiel ein
Kampfer verwundet wird.
Zum anderen 143t sich fuir al-
le Streiter ein eigenes Script
auswihlen. Das heifdt etwa
»Dieb/passiv« und bestimmt
Aggressivitat, Selbstindigkeit
und Kampftaktik. Wer diese
Script-KI abschaltet und hiu-
fig die Pausentaste driickt,
kann die Konflikte fast wie in
einem Runden-Taktikspiel
austragen.

Die Kontrahenten sind
ebenso zahl- wie abwechs-
lungsreich. Machen Sie sich
auf Schleimmonster, Ork-
Nahkampfer, Goblin-Schiit-
zen, Halbelfen-Zauberer und
wiitende Hohlenbiren ge-
fallt. Und das sind nur die
Standardgegner. Verwundete
oder panische Feinde versu-
chen zu fliehen — schlieflich
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plague the Coast Way.

istihnen ihr Bildschirmleben
wichtiger als die Erfahrungs-
punkte Threr Party. Wahrend
manche Opponenten ziellos
herumhacken, picken sich
andere gezielt ein Opfer her-
aus und lassen nicht mehr
von ihm ab. Sie sollten vor al-
lem darauf achten, die Fern-
kimpfer und Magier aus
dem drgsten Trubel rauszu-
halten: Mit einer Armbrust
kampft es sich erfahrungs-
gemif recht schwer gegen
die doppelhindige Megat6t-
Axt eines drei Meter groRen,
aber nur 30 Zentimeter ent-
fernten Ogers.

Alte Tugenden

Alle technischen Features
von Baldur’s Gate, darunter
wihlbare Farbtiefe bis 24 Bit
und optionale 3D-Karten-Un-
terstiitzung, treten klar hinter
das eigentliche Spiel zurtick.
Die Designer von Bioware
wollen »den wahren Nachfol-
ger zu allen Computer-Rol-
lenspielen vor 1992« schaf-
fen. Das Motto: »Spiel das
Spiel, und la} Deinen PC die
ganzen Zahlen verwalten«.

Auf Ihrer Reise kommen Sie von einem idyllischen Fleck zum néchsten.

N

zum Dorf der blauen Gnome durch.

Diverse Komfortfunktionen
runden das positive Bild ab:
Verdeckte Figuren werden
schraffiert dargestellt. Ziel-
marker zeigen, wohin und in
welcher Formation sich die
Party bewegt. Pfeile deuten in
die Richtung von abwesen-
den Mitgliedern. Jede Figur
zeigt durch einen farbigen
Kreis, ob sie freundlich, neu-
tral, feindlich oder auf der
Flucht ist.

Zur Zeit arbeiten die Desi-
gner noch am Feintuning.
Dazu kommt die typische
Jagd nach Bugs: Einige
Quests funktionierten noch
nicht richtig, get6tete Party-
mitglieder konnten wir nicht
aus der Gruppe werfen.

Baldur’s Gate

Genre: Rollenspiel
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Ersteindruck: Sehr gut

Interplay

Jorg Langer: »Endlich weiB ich, daB hinter Baldur’s Gate
mehr steckt als nur schone Grafik. Einsteiger werden an-
hand dieses Spiels verstehen, wieso Rollenspiel-Veteranen
alten Zeiten nachtrauern. Eigentlich kann fast nichts mehr

schiefgehen — wenn der Langzeit-Spielspall stimmit.«
____________________________________________________________________________|
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Durch ein enges Tal kAmpfen wir uns
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