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Zur Recherche fiir unsere Titelgeschich-
te waren wir einen Tag lang zu Gast in
den Biiros von Risen-Publisher Deep
Silver. Wir bekamen eine ausfiihrliche
Tour durch die aktuellste Version des
Spiels und haben den Entwicklern
schwarze Locher in den Bauch gefragt.
Die Bilder auf diesen Seiten stammen
von Deep Silver, wurden jedoch nicht
nachbearbeitet und reprasentieren 1:1
den aktuellen Entwicklungsstand.
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Mit Gothic 3 haben'die eu%tlga\ Rollensplel Konige von Bikanha Bytes ihren !' ﬁ

-

~ guten Ruf versplelt Mit Risen wollen sie nun zuriick auf den Thron und beweisen,
och kénnen. Wir haben uns weltexklusiv ihr neues Abenteue anges
en Ihnen, warum das Comeback tatsachlich'gelingen ko

ernamenlose Held ist zuriick!

Schiffbriichig steht er inmit-
ten von Wasserleichen und Holz-
planken am Strand einer exo-
tischen Insel. Er tragt zerfetzte
Lumpen und wirkt ein wenig abge-
magert, hat sich aber ansonsten
seit seinen Abenteuern in Gothic3
kaum verandert. Auch wenn das
Aussehen des Helden noch mal
iberarbeitet werden soll: Die ers-
ten Spielsekunden von Risen sind
exemplarisch fiir alles, was wir in
den kommenden Stunden zu se-
hen bekommen. Denn das neue
Rollenspiel von Piranha Bytes mag
vielleicht kein »Gothic« mehr im
Namen tragen, es tragt aber ganz
sicher ein »Gothic« im Herzen.

Kai Rosenkranz, seit dem ers-
ten Gothic Komponist und Pro-
grammierer beim Essener Ent-
wickler, macht daraus keinen
Hehl: »Wir wissen genau, was wir
unseren Fans nach Gothic 3 schul-
dig sind: Sie wollen ein genauso
intensives und atmosphérisches
Abenteuer wie im zweiten Teil -
nur eben moderner und méglichst
ohne Bugs. Genau das werden sie
mit Risen bekommen.« Sechs
Stunden lang sollen wir uns als
weltweit erstes Magazin davon
iberzeugen. Wir sehen eine frii-
he, aber bereits voll funktionsfa-

.

hige Version und erfahren alles
Wichtige zu Story, Spielwelt,
Quests und Kampfsystem. Sechs
Stunden, die Hoffnung machen:
Vieles spricht tatsdchlich dafir,
dass Piranha Bytes aus den Feh-
lern von Gothic 3 gelernt hat und
die selbstgesteckten Ziele dieses
Mal erreichen kann.

Die ersten Minuten
Noch befinden wir uns ganz am
Anfang unserer Risen-Expedition,
ndmlich am besagten Strand. Ty-
pisch Piranha Bytes: Nach dem In-
tro, in dem wir mit unserem Hel-
den das Schiffungliick erleben,
landen wir ohne Umwege wie Cha-
rakter-Editor & Co. direkt im Spiel.
Wie in der Gothic-Serie hat unser
Held tatséachlich keinen Namen,
sein Aussehen ist fix vorgegeben.
Und selbstverstandlich hat er mal
wieder keine Ahnung, wo er sich
gerade befindet.

Aber es hatte wirklich schlim-
mer kommen kénnen, denn wir
blicken auf den idyllischsten
Strand seit Crysis, von den tiber-
all herumliegenden Leichen ein-
mal abgesehen. Palmen wiegen
sanft im Wind, Schmetterlinge
flattern, und auch das Meer sieht
mit smaragdgriinem Wellengang
und der rauschenden Brandung
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Da das Aussehen des Helden noch einmal iiberarbeitet
wird, muss es dieser Stabwaffen-Kampfer mit dem
Aschebiest aufnehmen. Seine Uberlebenschancen
stehen eher gering, denn der augenlose Riesengorilla
zéhlt zu den geféhrlichsten Monstern in Risen.

deutlich besser aus als noch in
Gothic 3. »Glaubwiirdiges Was-
ser war bei der Entwicklung un-
serer neuen Grafik-Engine eine
der Haupt-Prioritaten, schlieflich
bist du auf einer Insel naturge-
maf hdufigin Meer-Nahe, erlau-
tert Kai Rosenkranz.

Die erste Frau

Wir haben alle Zeit der Welt, die
Idylle zu genieBen, denn Risen
geht das Abenteuer deutlich be-
hutsamer an als Gothic 3, bei dem
wir schon in den ersten Spielmi-
nuten ein Dorf gegen Ork-Pliinde-
rer verteidigen mussten. Stattdes-
sen werden wir mit etwas weitaus
Angenehmerem konfrontiert: ei-
ner Frau! Fiir Gothic-Veteranen ist
das eine echte Sensation, denn
das weibliche Geschlecht kam in
Piranha-Bytes-Spielen bislang nie
tiber eine Statisten-Rolle hinaus.
Das wird sich in Risen definitiv an-
dern. Unsere neue Bekanntschaft
heift Sara und hat wie wir das Un-
gliick Uberlebt. Sie tragt einen
langen Rock und eine hochge-
steckte Frisur — offene Haare blei-
ben also auch fiir die neue Engine
ein Ding der Unmoglichkeit. Dafiir
sehen die Dialoge und Gestik-Ani-
mationen nun deutlich natir-
licher aus. Wie von Piranha Bytes
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gewohnt soll jeder noch so bei-
laufige Sprachfetzen professio-
nell vertont werden.

Die erste Aufgabe

Sara weist uns erstmal darauf hin,
dass in der aktuellen Situation ein
Kniippel vielleicht niitzlich wer-
den konnte und schickt uns auf
die Suche. Juhu, unsere erste
Quest, wenn auch zugegebener-
mafden eine sehr simple. Schlie3-
lich liegt nach dem Schiffbruch
mehr als genug Treibholz am
Strand. Aber das ist durchaus ge-
wollt, denn so sollen wir im ferti-

gen Spiel quasi im Vorbeigehen
Steuerung und Inventar kennen
lernen. Kai Rosenkranz erldutert
die neue Einsteigerfreundlichkeit:
»Wir nennen das >indirekte Fiih-
rung¢. Uber Quests, Dialoge oder
bestimmte Ereignisse bekommt
der Spieler tiber die gesamte Sto-
ry hinweg immer geniigend Hin-
weise, was als Ndchstes sinnvoll
ware. Ob er es dann auch genau
so macht, bleibt aber stets ihm
iberlassen.« Wir kdnnten jetzt al-
so auch genauso gut den Kniippel
ignorieren, die arme Sara ihrem
Schicksal tiberlassen und uns auf
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eigene Faust durch die Biische —
pardon — Palmen schlagen. Denn
wie schon in der Gothic-Serie, ist
die komplette Spielwelt von Be-
ginn an frei erforschbar. Und es
gibt eine Menge zu entdecken,
denndie Insel soll immerhin in et-
wa so grof} sein wie Khorinis, der
Schauplatz von Gothic 2. In der
Praxis wiirden wir allerdings tiber
kurz oder lang mit Hindernissen
konfrontiert werden, die man als
zerlumpter Schiffbriichiger nur
schwer tiberwinden kann — sei es
nun ein hungriger Wolf oder eine
todlich tiefe Schlucht. »Du wirst

Ein erstes Bild aus den Dungeons. In der Unterwelt
werden wir rund 40% der Spielzeit verbringen.
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Schmiedekunst

BB 9T
Jetzt taucht er das Schwer

M a0 YR

m es abzukiihlen. %}
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Der Schmied bearbeitet' das glﬁhende Eisen auf dem Amboss.

& \SE LTINS

im Verlauf der Geschichte definitiv
bestimmte Schliissel-Quests 16-
sen miissen, um gefahrlichere Re-
gionen der Insel tiberhaupt errei-
chen zu kénnen. Wir haben das
Spiel deshalb auch in Kapitel un-
terteilt«, erkldrt Kai Rosenkranz.
Entsprechend wird Risen deutlich
linearer, aber auch deutlich story-
lastiger als Gothic 3.

Der erste Ausflug

Okay, wir haben verstanden,
schnappen uns den Kniippel und
ziehen mit Sara im Schlepptau in
Richtung Palmenwald. Das
Schlepptau funktioniert dabei
schon jetzt deutlich besser als in
Gothic 3: Sara findet auf Anhieb
die Liicke im Palmendickicht und

bleibt uns dicht auf den Fersen.
»)a, die Wegfindungs-KI arbeitet
endlich so, wie sie soll«, bestatigt
Rosenkranz unseren Eindruck.
Auch bei der Naturdarstellung
hat Piranha Bytes noch einmal
kraftig nachgelegt: Was auf Bil-
dern schon hiibsch, wenn auch
nicht so technisch tiberragend wie
beim offiziellen Gothic 4 aussieht,
hat uns wahrend der Live-Prasen-
tation schlicht den Atem geraubt.
Denn auf der Insel weht ein steter
Wind, der die komplette Vegetati-
on bis hin zum kleinsten Blatt in
eine unglaublich natiirlich wirken-
de Bewegung versetzt. Da sich da-
durch auch immer wieder Nuan-
cen bei den schon jetzt sehr auf-
wandigen Lichteffekten dndern,

B Warum heif3t Risen nicht Gothic 4?

Das Spiel, das heute Risen heif3t, war urspriinglich tatsachlich mal als Teil der Go-
thic-Serie geplant. Doch im Mai 2007 trennte sich Entwickler Piranha Bytes nach
Streitereien um das verbuggte Gothic 3 von seinem Publisher Jowood. Die Na-
mensrechte an der Rollenspielserie blieben bei Jowood, die seitdem Gothic 4
vom Aachener Studio Spellbound entwickeln lassen. Piranha Bytes suchte sich
mit dem Miinchner Publisher Deep Silver einen neuen Partner und taufte sein
Spiel in »Risen« um. Es soll der Auftakt einer neuen erfolgreichen Serie werden.

wandern wir durch den stim-
mungsvollsten Wald, den wir bis-
lang in einem Rollenspiel erlebt
haben. »Wir haben die Welt wie-
der bis ins kleinste Detail von
Hand durchkonstruiert, verwen-
den aber dieses Mal mehr atmo-
sphérische Tricks, die wir uns
groBtenteils von Hollywood abge-
schaut haben, erldutert Rosen-
kranz. »Wir arbeiten zum Beispiel
verstarkt mit Farbkontrasten und
GroBenunterschieden. Burgen
sind also etwas monumentaler
und Sonnenuntergange eine Spur
kitschiger, als es vielleicht realis-
tisch ist.« Stichwort Sonnenunter-
gang: Selbstredend wird es unter-
schiedlichste Wettereffekte sowie
einen dynamischen Tag- und
Nachtwechsel geben. Eine Stunde
in der Welt von Risen entspricht
dabei (wie in der Gothic-Serie)
fiinf Minuten realer Spielzeit.

Der erste Kampf

Die Natur von Risen ist allerdings
nicht nur schon, sondern auch ex-
trem gefdhrlich. Gerade als wir
uns auf einen gemiitlichen
Waldspaziergang eingestellt ha-

ben, bekommen wir gefrafige Ge-
sellschaft von einer Stachelratte —
einer kniehohen, fast schon pos-
sierlichen Mischung aus Stachel-
schwein und Riesenratte. Exzel-
lent, endlich eine Gelegenheit, um
einen Blick auf das Kampfsystem
zu werfen. Kai Rosenkranz dampft
unsere Erwartungen: »Das gene-
relle Prinzip steht, aber es ist noch
nicht finalisiert.« Ein nachvollzieh-
bares System suchen wir beim
nun folgenden hektischen Maus-
geklicke dann auch vergebens.
Immerhin: Das Kniippel-Ge-
schwinge wirkt schon jetzt deut-
lich geschmeidiger als das abge-
hackte Waffengefuchtel von Go-
thic 3. Auch die Gegner-Kl scheint
bereits zu funktionieren. Zumin-
dest verzichtet unsere Stachelrat-
te gnddigerweise auf unfaire Seri-
enbisse, nach wenigen Kniippel-
schlagen liegt sie erledigt im Gras.
Kai Rosenkranz verspricht: »Wir
haben das Monsterverhalten defi-
nitivin den Griff bekommen.« Zum
Beweis teleportiert er eine bunte
Auswahl an Kreaturen herbei.
Viele davon sehen sehr exotisch
aus: So stolziert ein bunt gefie-
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Die Spielwelt
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mysteridse Inquisition ihr Hauptquartier.
OSSN ]

derter Laufvogel an uns vorbei,
ein paar Meter weiter hammert
sich ein augenloser Riesengorilla
auf die Brust. »Ein Aschebiest,
das eigentlich nurin dunklen Hoh-
len lebt«, erkldart Rosenkranz.
»Das war iibrigens seine Drohge-
barde.« Der Hinweis kommt dum-
merweise etwas spat, zwei Pran-
kenschlage spater ist unser Insel-
ausflug vorerst grob beendet.

Gnome mit Taschen
Wahrend wir noch das tiberméch-
tige Aschebiest verfluchen, be-

Ein typischer Dialog

kommt unsere Leiche ungewohn-
lichen Besuch: Ein tiber und tiber
mit Taschen beladener Gnom wa-
ckelt tapsig heran, bohrt erst ein-
mal entspannt in seiner Nase und
beginnt dann damit, an unserem
Korper herumzufummeln. Was
zum Teufel will der Kerl? »Keine
Angst, nur die Ausriistung«, beru-
higt uns Rosenkranz lachend.
»Die Gnome sind so ein bisschen
unser Running Gag in Risen. Sie
hamstern einfach alles, was unbe-
wacht rum liegt. Und sie haben ei-
nen separat animierten Knochen

Neil

in der Nase, damit das mit dem
Bohren klappt.« Wir haben die
kleinen Kerle jedenfalls schon
jetzt in unser Herz geschlossen.
Neben exotischen und wit-
zigen Kreaturen werden wir es in
Risen auch mit klassischen Rol-
lenspiel-Geschopfen zu tun be-
kommen. Wir sehen unter ande-
rem einen Wolf, Skelette und —ja-
wohl — auch die Wildschweine
diirfen wieder mitspielen. Die
Orks miissen hingegen dieses Mal
eine Pause machen, alleiniger
Herrscher tiber die Insel sind die

Halt Biirschchen!
Was machst du hier?

Spieler Wer bist du?

Menschen. Allerdings haben die
Entwickler bereits bestatigt, dass
in der Spielwelt noch andere hu-
manoide Wesen leben. Mit einem
davon diirfen wir bereits Bekannt-
schaft schlieBen: Der so genannte
Gyrger erinnert ein wenig an einen
zu kurz geratenen Oger, hat aber
eine ledrige Haut und tragt zudem
Horner auf dem Schéadel. Trotz des
grimmigen Aussehens soll es
auch friedfertige Exemplare die-
ser Spezies geben, mit denen wir
nicht nur reden, sondern auch
Handel treiben diirfen.

der Inquisitor ware der einzige ge-
wesen. Du gehdrst doch nicht zur

Inquisition?

Spieler Ich bin als blinder Passagier an Bord
gegangen.

Auf ein Schiff der Inquisition? Du bist
doch verriickt! Wenn die Weien

Ich bin der mit dem Schwert.
Du bist der, der antwortet. Klar?
Also: Was willst du hier?

Spieler Wo genau binich hier?

Neil

Neil Aufderfalschen Seite meines dich hier erwischen, werfen sie dich
Schwertes, wiirde ich sagen. direkt in die Vulkanfestung. Du
/o Ich frage dich noch mal: Was willst siehst dich am besten schnell mal
£ du hier? hier um. Ich habe schon alles durch-
In dieser Hiitte dberrascht der gerade erst gestrandete Spieler Ich bin ein Schiffbriichiger. sucht - fiir mich ist nichts mehr da-
Held den Banditen Neil beim Pliindern. Dieser zieht sein Neil Also hat doch noch einer von der bei. Aber du findest bestimmt noch

Schwert, und es entwickelt sich der folgende Dialog.

o

Mannschaft Giberlebt. Wir dachten, 'ne brauchbare Waffe.
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Die Monster

as Aschebiest lebt in Hohlen und wagt sich nur selten

ans Tageslicht, ist aber ein brandgefahrlicher Gegner.

W\

Der Geier ist ein Laufvogel, der in Rudeln lebt.
Sollte er angegriffen werden, ruft er um Hilfe.

Kampf mit System

Der Handel interessiert uns nach
unserem kurzen (Voll-)Kontakt mit
dem Aschebiest erstmal herzlich
wenig — wir wollen mehr zum
Kampfsystem erfahren. Und ob-
wohl die Auskunftsfreudigkeit von
Kai Rosenkranz rapide abnimmt,
kdnnen wir ihm einige spannende
Details entlocken. So viel steht
fest: Die Entwickler wagen sich an
einen schwierigen Spagat. Denn
einerseits bleiben die Kampfe ac-

tionlastig — mit dem richtigen Ti-
ming und ein wenig Geschick sol-
len spektakuldre Schlagkombina-
tionen moglich sein. Andererseits
will Piranha Bytes, dass die Fahig-
keitenwerte fiir die entsprechende
Waffe deutlich wichtiger werden
als noch in Gothic 3. Sie sollen
nun weitaus mehr beeinflussen
als nur den Schaden, den wir aus-
teilen. Jede neue Kampfstufe
schaltet deshalb nicht nur weitere
Manover frei, sondern verandert

Skelette gibt es in allen erdenklichen Varianten,
Auf sie trifft der Held vor allem in Dungeons.

auch die entsprechenden Anima-
tionen unseres Helden.

Und wie wirkt sich das Ganze
spielerisch aus? Kai Rosenkranz
erldutert es uns am Beispiel des
Bogenschieiens: »Als Anfanger
wird es dich viel Mithe und ent-
sprechend auch Zeit kosten, tiber-
haupt den Bogen zu spannen.
Beim Profi geht das natiirlich we-
sentlich schneller. Wahrend au-
fBerdem beim Laien der Bogen
schon nach kurzer Zeit zu zittern

Kampf gegen einen Ghul: ein schneller Gegner,

der bevorzugt aus dem Hinterhalt angreift.

e ]
3 ¥

¥ gl o

»Lass uns Wildschweine jagen gehen!«

beginnt, kann der Experte sein
Ziel deutlich langer im Fokus be-
halten.« Um uns zu verbessern
und neue Manéver zu lernen,
miissen wir allerdings (wie in Go-
thic 3) zunédchst die entspre-
chenden Trainer aufsuchen.

Waffen mit Kombos
Zum Nahkampf mochte sich Ro-
senkranz noch nicht duf3ern, also
missen wir ein wenig spekulie-
ren: Wir gehen davon aus, dass
sich neben dem Schaden auch
das Schlagtempo erhoht, wenn
wir unsere Fahigkeiten an der
entsprechenden Waffe verbes-
sern. AuBBerdem diirfte sich das
Zeitfenster vergroBern, das wir
zur Verfigung haben, um Kombos
und Spezialmandver auszufiih-
ren. Ein fragender Blick zum Ent-
wickler, ein Rduspern: »Okay zu-
gegeben, das ist schon ziemlich
nah dran.« Na bitte!

Mutig von Piranha Bytes: Die
Bewegungsabldufe sollen selbst
bei komplexen Schlagkombinati-
onen so eindeutig werden, dass
Risen anders als etwa The Wit-
cher keine Interface-Hilfen anbie-
ten wird. Es gibt also weder auf-
flammende Schwerter noch ande-
re subtile »Jetzt schlag zu«-Hin-
weise. Wir bleiben nach den Er-
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Gnomen-Impressionen

¢ ORI
Die Gnome durchstreifen die g

[£5:%,

fahrungen mit Gothic 3 vorerst
“skeptisch, zumal wir nach un-
em Stachelratten-Kniippeln
1en weiteren Kampf mehr zu
sehen bekommen. Dafiir erfahren
wir noch, dass es neben den Waf-
fengattungen Bogen und Keulen
definitiv auch Schwerter, Zweihdn-
der, Stabwaffen, Axte und héchst-
wahrscheinlich auch Armbriiste
geben wird. Wie grof3 das Reper-
toire letzten Endes ausfallt, macht
Piranha Bytes vor allem vom Ba-
lancing abhdngig. Denn anders als
in Gothic 3 soll es fraglos einen ge-
waltigen Unterschied machen, mit
welcher Waffe Sie gegen welches
Monster antreten. Die Entwickler
versprechen sogar einige beson-

“io R | \
esamte Welt von Risen nach mehr oder weniger brauchbarem Plunder.

ders dicke Endgegner, die Sie nur
mit einer speziellen Kampfstrate-
gie bezwingen kénnen.

Story mit Tiefgang

N&chster Ausflugspunkt ist eine
kleine, scheinbar verlassene Hiit-
te auf einer Waldlichtung. Dort
werden wir von einem Pliinderer
namens Neil tiberrascht, der we-
nig diplomatisch sein Schwert auf
unserem Brustbein platziert und
uns erstmal den Schlamassel er-
klart, in den wir hier geraten sind
(siehe Kasten »Ein typischer Dia-
log«). Jahrzehntelang war unsere
neue Heimat namlich ein ebenso
gemiitliches wie friedliches Platz-
chen. Doch seit kurzem hat sich

Von Natur aus friedlich konnen sie dennoch bose
werden, wenn sie angegriffen werden. Naja, fast.

der ortliche Vulkan entschlossen,
mal wieder aktiv zu werden. Mit
jeder Lava-Eruption brechen tiber-
all auf der Insel mysteriose Tem-
pel aus dem Boden. Und aus die-
sen Ruinen stromen héllische
Bestien, die Jagd auf die Bevdlke-
rung machen. Genug Probleme fiir
einen Helden? Von wegen! Um die
Vorfélle zu untersuchen, wurde
ein Inquisitor auf die Insel ge-
schickt. Doch statt der Bevolke-
rung zu helfen, sperrt er sie lieber
in der einzigen Stadt auf der Insel
ein. Wer sich widersetzt, wird
zwangsrekrutiert und fiir Ausgra-
bungen in den Tempelanlagen
missbraucht. Logisch, dass einige
Inselbewohner dagegen rebellie-

Wer die Insel erforscht, kann in solchen
Ruinen michtige Artefakte finden.

42

20,

sich ein passendes Hobby.
- TR | L=l

ren und folgerichtig nun als Gesetz-
lose ums Uberleben kdmpfen.

Allein die Ausgangssituation
hat also schon so viel Story wie
das komplette Gothic 3. Und Kai
Rosenkranz verspricht: »Wir ha-
ben dieses Mal wirklich die kom-
plette Insel mit Geschichten voll-
gestopft.« Diese werden grofiten-
teils in den Dialogen erzahlt, in-
klusive der fiir Piranha Bytes so
typischen Sprache: rau, fluchlas-
tig und mit einer Extraportion Sar-
kasmus. Bei grofieren Ereignissen
kommen in Risen jedoch zusatz-
lich vorberechnete Zwischen-
sequenzen in aufgehiibschter
Spielgrafik zum Einsatz, dhnlich
dem Intro von Gothic 3.

Ein Dialog,

viele Folgen

Mehr Spielerfiihrung, mehr Story:
Geht das nicht auf Kosten der Frei-
heit? Das Zauberwort, das genau
dies verhindern soll, nennt Rosen-
kranz »multiple Linearitat«. Es be-
deutet, dass der Spieler wieder
viele Entscheidungen treffen
muss, die jedoch diesmal schwer-
wiegendere Folgen haben wer-
den. Dies duf3ert sich zum einen in
umfangreicheren, verzweigten
Quest-Reihen und zum anderen
wird die Wahl der Fraktion, also
die Zugehorigkeit zu einer der
spielbeherrschenden Gruppen,
wieder mindestens so wichtig
werden wie in Gothic 2.

Nach dem Dialog mit dem
Pliinderer kann sich unser Held
zum Beispiel entscheiden, ihm
zum Lager der Rebellen zu folgen.
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Eine Quest, viele Maglichkeiten

Die Ausgangssituation: Nachdem der
Spieler Neil getroffen hat, kann er sich ent-
scheiden, zundchst einmal die abge-
sperrte Insel-Hauptstadt zu besuchen.

Die Aufgabe klingt simpel: reinkommen. Der SpleIAer mdchte in die Stadt. J

e - N

l Er geht zum Hintereingang. I

.

Er geht zum Haupttor.

i

Sobald der Held sich dem Tor nahert, wird
er von Soldaten der Inqmsmon angegriffen.

{ Davonlaufen ' ‘ ohneGegenwehr l

TF

Ein gllicklicherweise bestechlicher
Soldat bewacht die Hintertr.

ea B

A A |
Als Gestrandeter be-
sitzt der Held nicht

S - Wache bestechen l
viel Geld. Wie und ob

er es auftreibt, ob- ‘ ‘ J |

Spieler wird der Inqui-
sition tibergeben.
noch mal seine Op- —

. R B . tionen abwagen.
Wache téten — _ Spielerkommtin die Stadt. 3 = b
-——J k—-—-] - PP L SR S W SN

v Spieler kommt in die Stadt, wird
H Spieler wird in der Stadt von aber als Anhanger der Inquisition
zwielichtigen Gestalten an- | wahrgenommen. Entsprechend
stehen andere Optionen offen.

liegt dem Spieler.
-

Weite suchen und

—

Der Spleler kann das l

gesprochen, da er sich ille-
gal hier aufhdlt.

Oder aber er l&sst sich in die Nahe
der abgeriegelten Stadt fiihren.
Hier kann er sich entweder mehr
oder weniger freiwillig von der In-
quisition rekrutieren lassen. Oder
er versucht, heimlich in die Sied-
lung zu gelangen (siehe Kasten
»Eine Quest, viele Moglichkeitenc).
Laut Rosenkranz ein perfektes Bei-
spiel fiir die »multiple Linearitat«:
Der Spieler hat enorm viele Hand-
lungsoptionen, aber dennoch im-
mer ein klares Ziel vor Augen.

Eine Aufgabe,
viele Wege

Was fiir die Story-Auftrage gilt,
verspricht Piranha Bytes auch fiir
die Nebenquests: Interessant und
umfangreich sollen sie sein sowie
viele Freiheiten bieten. Ein Bei-
spiel: In der Vulkanfeste, dem
Hauptquartier der Inquisition, ist
ein Mord veriibt worden — unser
Held soll bei der Aufklarung hel-
fen. Die Untersuchung des Tatorts
filhrt ihn dabei auf die Spur eines
Schmugglerrings. Wer gehort al-
les zur Verschworung? Wie ge-
langt die Schmuggelware tber-
haupt aus der so streng bewach-
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= Quests in der Stadt

ten Festung? Und wdre es eigent-
lich nicht viel lohnender, sich dem
Schmugglerring anzuschlieen
statt den Mordfall aufzuklaren?
Viele unterschiedliche Fragen,
Aufgaben und Maglichkeiten, die
alle einem Thema entspringen.

Eine Burg,

viele Details
Von der eigentlichen Quest be-
kommen wir noch nichts zu seh-
en, dafiir durfen wir einen aus-
fuhrlichen Blick auf den Tatort
werfen: die Vulkanfeste. Sie liegt
ziemlich genau im Zentrum der In-
sel und am Hang des gleichen
Bergmassivs, zu dem auch der ak-
tive Vulkan gehort. Wir laufen
durch einen architektonisch be-
eindruckenden Komplex aus di-
cken Steinmauern, Wehrgangen,
mehreren Innenhéfen, Gebduden
und teils riesigen Hallen. Uberall
pulsiert das Leben: Schweine suh-
len sich im Dreck, Bedienstete fe-
gen die Treppenstufen, Soldaten
trainieren auf dem Kasernenhof
mit ihren Kampfstaben. Jeder Be-
wohner von Risen hat einen mehr
oder weniger geregelten Tagesab-

lauf. Kai Rosenkranz erklart: »Das
KI-System hinter unserer Weltsi-
mulation ist deutlich komplexer
und glaubwiirdiger als in Gothic 3.
Vor allem die Objektinteraktion
haben wir stark verbessert.« Tat-
sdchlich entdecken wir allein
schon beim Beobachten des
Schmiedevorgangs eine geradezu
verschwenderische Liebe zum De-
tail. Beim Hdmmern verédndert sich
erkennbar die Form des gliihenden
Eisens, zum Antreiben des Schleif-

steins tritt der Handwerker rhyth-
misch auf ein Pedal — und je lan-
ger er arbeitet, desto haufiger
wischt er sich den Schweif3 von
der Stirn. Ein offensichtlich an-
strengender Job, den wir wie jede
andere Profession in Risen auch
selbst erlernen kdnnen.

Rebellen rauchen

Wir wechseln den Schauplatz und
erforschen nun das geheime La-
ger der Rebellen, das sich in

Well tiberall auf der Insel Rumen aus dem Untergrund
hervorbrechen verlassen die Untoten ihre Verliese.
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Der Fortschritt

Was ist fertig?

Die Autoren von Piranha Bytes haben
ihre Arbeit an der Geschichte beendet. Einzig
bei den Dialogen und Zwischensequenzen
wird noch an Details gefeilt.

Die Grafik-Engine steht und be-
herrscht alle modernen Effekte. Noch ruckelt
das Spiel ein wenig, aber die Entwickler ha-
ben noch viele Monate zum Optimieren.

Knapp dreihundert Auftréage hat Pi-
ranha Bytes fiir Risen erdacht und ausgestal-
tet. Die Quest-Reihen sollen umfang- und ab-
wechslungsreicher sein als in Gothic 3.

Die Insel von Risen ist etwa so grof3
wie Khorinis, Schauplatz von Gothic 2. Es gibt
kein Level-Recycling, séamtliche Details der
Welt haben die Grafiker von Hand modelliert.

Die Details sind noch geheim,
das System soll aber bereits fertig sein. Die

ebenso fest wie ihre Auswirkungen.

Was ist noch unfertig? |
Die Entwickler experimentieren
noch mit Schnellzugriffs-Leiste und Inventar.
Interessant: In unserer Version gab es einen
Kompass, Piranha Bytes denkt also erstmals
auch Uber eine Art von Navigationshilfe nach.

Das Aussehen des
Helden soll noch einmal grundlegend tiberar-
beitet werden und ein wenig in Richtung Mi-
chael Scofield aus der TV-Serie Prison Break
gehen. Auch mit einigen Kreaturen und NPCs
ist Piranha Bytes noch nicht zufrieden.

Das generelle Prinzip steht
zwar schon fest. Bis es aber genauso funktio-
niert wie geplant, muss noch an einigen
Schrauben gedreht werden.

Hier will Piranha Bytes mit der
gleichen Sorgfalt vorgehen wie bei der Ober-
welt. Noch fehlen ein paar Details.

Wie stark ist welches Monster, wie
viel Schaden verursachen die Spezialmané-
ver? Braucht Risen mehrere Schwierigkeits-
grade? Dies alles soll mit Hilfe von Testspieler-
Gruppen geklart werden.

unterschiedlichen Zauberspriiche stehen also

einem schwer zugdnglichen
Sumpfgebiet befindet. Was fiir ein
Kontrastprogramm zur Vulkanfes-
te! Simple Holzstege verbinden
die grob zusammengezimmerten
Hiitten, an mehreren Lagerfeuern
limmeln zerlumpte Gestalten. Ei-
ne fast schon gemiitliche Anar-
chie, die uns ein bisschen nostal-
gisch stimmt, so sehr erinnert die
Szenerie an das Lager der Schla-
fer-Sekte aus dem ersten Gothic.
Jede Wette, dass die Jungs hier
auch Sumpfkraut rauchen. Der
Boss der Rebellenbande hat sein
Quartier in einer verfallenen Tem-
pelruine eingerichtet, zur Einrich-
tung gehaort unter anderem ein
riesiger Goldhaufen. Kein Wun-
der, dass er von allen nur »der
Don« genannt wird. Ein eher unty-
pischer Banditen-Anfiihrer, den
Kai Rosenkranz als »charisma-
tische Mischung aus Pirat und Ro-
bin Hood mit einer sehr relaxten
Lebenseinstellung« umschreibt.

Diebe schleichen

Méchtige Inquisition oder sympa-
thische Rebellen? Die Fraktions-
wahl diirfte schwer fallen, zumal
sie auch die Spielweise spiirbar
beeinflussen soll. Wahrend die In-
quisition brachiale Methoden be-
vorzugt, miissen die Banditen
hdufig aus dem Verborgenen ope-
rieren. Laut Kai Rosenkranz soll es
sogar Schleicheinlagen geben.
Wie bei den Kampfen will Piranha
Bytes auch hier auf gesonderte In-
terface-Anzeigen verzichten —
durch haufige Kommentare un-
serer Widersacher sollen wir aber
eindeutige Hinweise bekommen,
wie unauffallig wir gerade sind.

den

Auf dem Innenhof der Vulkanfestung werden die
Soldaten der Inquisition ausgebildet. Auch der na-
menlose Held kann hier neue Kampfmanaver lernen.

e
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Wenn etwa jemand »Da war doch
was!« ruft, wird es in jedem Fall
Zeit fiir ein neues Versteck. Bleibt
abzuwarten, ob und wie gut das
tatsdchlich funktioniert.

Wem wir uns anschlieflen, wer-
den wir laut Rosenkranz schon in
den ersten Spielstunden entschei-
den miissen. So will Piranha Bytes
sicherstellen, dass Risen einen
hohen Wiederspielwert hat. Wir
gehen deshalb auch von mindes-
tens zwei unterschiedlichen En-
den aus. Mindestens, weil es
selbst innerhalb der Fraktionen
hochst unterschiedliche Interes-
sen gibt. Deshalb werden wir in
beiden Hauptquartieren auch
dann noch Ausriistung und Auf-
trage bekommen, wenn wir der je-
weiligen Gegenpartei angehoren.
So leben in der Vulkanfeste nicht
nur Soldaten der Inquisition, son-

rus. Diese Priester kennen sich
bestens in der Kunst der Magie
aus und verfolgen bei den Ausgra-
bungen ihre ganz eigenen Ziele.

Priester zaubern

Logisch: Wo es Magier gibt, muss
es auch Zauberspriiche geben. Zu
sehen bekommen wir noch keine,
die Plane klingen aber viel ver-
sprechend. So sollen Verwand-
lungsspriiche deutlich wichtiger
werden als in Gothic 3 und stel-
lenweise sogar handlungsrele-
vant sein. Wie das genau funktio-
nieren wird, méchte Piranha Bytes
vorerst noch geheim halten. Also
setzen wir ein paar Puzzleteile aus
der bisherigen Prasentation zu-
sammen: Wir haben von einer rie-
sigen Schlucht gehort, die es zu
iberwinden gilt. Und wir haben
im Sumpf riesige Libellen gese-

Die Inquisition bewacht einen der Tempel, die durch
Vulkanausbruch an die Oberflache gekommen sind.

dern auch die Vertreter des Kle-  hen. Gut méglich also, dass man

-

GameStar 03/2009



Ein Tag in Risen

die Schlucht in fliegender Form
tiberqueren muss. Kai Rosenkranz
kann sich ein Lacheln nicht ver-
kneifen, mochte unsere Theorie
aber weder bestdtigen noch de-
mentieren—so falsch scheinen wir
also nicht zu liegen.

Fest steht im jeden Fall, dass
wir Risen auch als reinrassiger
Magier bewdltigen konnen. Ent-
sprechend gibt es nicht nur Ver-
wandlungsspriiche, sondern auch
klassische Kampfzauber wie den
guten alten Feuerball. Doch nicht
immer fiihrt solch explosive Ge-
walt zum Ziel, deshalb sollen wir
viele Zauberspriiche auch taktisch
einsetzen konnen. Als Beispiel
nennt Kai Rosenkranz einen Lach-
Zauber. Das ideale Gegenmittel,
falls wir mal jemanden méchtig
verdrgert haben. Alternativ kon-
nen wir aber auch einem Wach-
posten einen mordsmafigen
Lachanfall verpassen und die Ab-
lenkung nutzen, um unbemerkt
vorbeizuschlipfen.

Hohlen klingen

Egal ob Inquisitor oder Bandit, ob
Kampfer oder Magier: Friiher oder
spater werden wir die Tempelrui-
nen untersuchen miissen, um
dem Geheimnis von Risen auf die

L T—
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Spur zu kommen. Und es wird ei-
niges zu untersuchen geben:
Rund 40 Prozent der Spielzeit wer-
den wir unter Tage verbringen.
Konsequenterweise steckt Piran-
ha Bytes genauso viel Detailver-
liebtheit in die Dungeons wie in
die Oberwelt. Auch hier wird alles
bis zur letzten Hohlenecke von
Hand modelliert. Neben Echtzeit-
Schatten und einem aufwéndigen
Beleuchtungs-System soll vor
allem die dynamisch berechnete
Akustik fur Gruselstimmung sor-
gen. Einerseits saugen die Ruinen
den Klang der Umwelt auf, ande-
rerseits pfeift immer wieder
schaurig der Wind durch die Triim-
mer, weil durch die vulkanische
Hitze physikalisch korrekt ein Ka-
mineffekt entsteht.

Auch spielerisch versprechen
die Entwickler einige ungewohn-
liche Dungeon-Erlebnisse: Fallen
und Rétsel sollen dabei ebenso
zum Programm gehdéren wie be-
sonders gruselige Monster. »Mit
gutem Gehor und scharfen Kral-
len«, so Rosenkranz. AuBerdem
werden wir uns auch unter Tage
verwandeln miissen, um bestimm-
te Bereiche erforschen zu konnen
— vielleicht mit einem Maulwurf-
Spruch? Wir werden sehen.

=

Entwickler
versprechen

Wir haben wahrend unserer
weltexklusiven Prdsentation viel
von Risen gesehen, aber noch
langst nicht alles. Vor allem beim
Kampfsystem bleiben noch viele
Fragezeichen. Dennoch: Risen be-
findet sich schon jetzt in einem
besseren Zustand als Gothic 3 we-
nige Wochen vor der Veroffentli-
chung. Sowohl Piranha Bytes als
auch Publisher Deep Silver haben
uns gegeniiber bestdtigt, dass
man das Abenteuer bereits kom-
plett durchspielen kann. Zwei
Testteams unterstiitzen die Ent-
wickler aktuell bei der Qualitatssi-

» Angeschaut »

Rollenspiel »
> Piranha Bytes / Deep Silver »

Titelstory

cherung. Ein drittes soll hinzu-
kommen, sobald die Sprachaus-
gabe integriert wurde.

Ob diese Manahmen ein Bug-
Desaster wie Gothic 3 verhindern,
bleibt dennoch abzuwarten. Es ist
aber ein gutes Zeichen, dass Deep
Silver bislang noch kein genaues
Veroffentlichungsdatum nennen
will. Piranha Bytes soll genau so
viel Entwicklungszeit bekommen,
bis Risen wirklich fertig ist. Nach
allem, was wir gesehen haben,
rechnen wir jedoch damit, dass
der namenlose Held spatestens
im nachsten Herbst Schiffbruch
erleidet. Und das hoffentlich nur
im wortlichen Sinn.

Ende 2009
zu 60% fertig

Heiko Klinge: Ich glaube fest daran, dass Pi-
ranha Bytes mit Risen zurtlick zu alter Starke
findet. Zum einen, weil sie sich auf das verlas-
sen, was sie kdnnen: eine lebendige Welt, viel
Liebe zum Detail, massig spielerische Freiheit.
Zum anderen, weil sie die Fehler von Gothic 3
vermeiden: Das Spiel ist kompakter, die Story
nicht nur umfang-, sondern auch facetten-
reicher. Einzig am sehr ambitionierten Kampf-

system konnte das Comeback noch scheitern.

heiko@gamestar.de
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