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Arcania A GothicTale
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‘ |

chon geraume Weile heift

Gothic 4 offiziell Arcania: A
Gothic Tale, schon geraume Wei-
le ist bekannt, dass nicht Piranha
Bytes, sondern Spellbound an
der Entwicklung der Serienfort-
setzung arbeitet.

Wir erinnern uns: In der Aus-
gabe 06/08 berichtete GameStar
das erste Mal iiber Arcania. Da-
mals bekamen wir nur Land-
schaften zu Gesicht. Zugegeben,
es waren wunderschéne Land-
schaften, die Lust auf mehr mach-
ten. Rund vier Monate spater be-
suchten wir den Entwickler Spell-
bound in Kehl, sahen hauptsdch-
lich abermals Landschaften, darin
jedoch eine Figur. Der neue Held
war’s allerdings nicht. Der Recke,
der durch die friihe Version von
Arcania tobte, war noch immer
der Namenlose aus den Gothic-
Vorgangern. Der Grund: Spell-
bound hatte das Design des Na-
menlosennachfolgers zu diesem
Zeitpunkt noch nicht finalisiert.
Und auch wenn der Held sicher
schon lange ein Gesicht hat, so
haben wir es doch bisher noch
auf keinem Screenshot, in noch
keinem Video gesehen. Das dn-
dert sich mit den Bildern in dieser
Preview. Schauen Sie hin - so
sieht also der Mann aus, den wir
demndchst durch die Gothic-Fort-
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setzung steuern werden. Und wie
geht’s dem Titel sonst? Wir haben
uns bei Spellbound tiber den Sta-
tus des Rollenspiels erkundigt.

Fast alles drin

Fast alle geplanten Inhalte sind
laut Spellbound mittlerweile in
Arcania implementiert, wenn
auch noch nicht in finaler Form.
Derzeit beschéftigt sich das Team
unter anderem mit dem Uberar-
beiten der Features, priift sie auf
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Wieder wird es einen dynamischen Tageszeitenwechsel geben. Nachts sorgen Fackeln in den Siedlungen fiir stimmungsvolles Licht.

Funktionalitdt und Qualitat. So
wird etwa das Interface genau
wie das Kampfsystem noch fein-
geschliffen. Eigentlich sollte das
langst Schnee von gestern sein,
Arcania hatte am 25. Februar in
den Ldden stehen sollen. Das sah
zumindest der 3,49 Millionen Eu-
ro umfassende Finanzierungs-
plan durch einen Fonds der Unter-
nehmensgruppe BVT vor, so
stand es im Vertrag zwischen BVT
und Jowood (» GameStar.de-
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er-Robe.

Die Mindestbeteiligung am aktuellen Spiele-Fondsder BVF Untérnehmensgruppe betragt 5:000 Euro.

Quicklink: 5654). Inwiefern und
wo mittlerweile Anderungen am
Vertrag durchgefiihrt wurden,
wollte uns BVT nicht verraten,
aber dass man Anpassungen vor-
genommen hat, liegt auf .
derHand. Dennwdérendie g
alten Klauseln noch in t:'
Kraft, hatten Jowood und
Spellbound die Arbeiten

an Arcania langst einstellen
und sowohl den Programm-
code als auch alle vorhandenen




Dokumente des Titels an BVT
aushandigen miissen.

Mit Wegweisern

Dass die aktuell laufende Uber-
arbeitung der Inhalte fiir Arcania
ein ganz schoner Batzen Arbeit
sein diirfte, beweisen allein schon
die zirka 300 angedachten Que-
sts. Ob bei dieser Menge Spell-
bounds hehrer Plan aufgeht, die
meisten der Aufgaben sinnvoll um
die Haupthandlung herum zu stri-
cken, damit der Spieler den roten
Faden nicht verliert, sei mal da-
hingestellt. Wir haben namlich
noch keinen einzigen Heldenauf-
trag selbst erleben konnen.

Aber sogar, wenn nicht alle
Nebenquests an die Hauptaufga-
be andocken, wird es uns in Arca-
nia einigermafen schwer fallen,
die Route durchs Spiel aus den
Augen zu verlieren. Eine Minimap

Was wére ein Gothic»SpleI ohne eine riesige Welt zum Erkunden und Blutfliegen zum Kaputthauen?

GameStar 05/2010

e E

Ein lausiger Holzkniippel, diinne Kleidung, ein winziger Gegner: Auch in Arcania fangt der namenlose Held als kleiner Haudrauf an.

und darauf platzierte Marker fiih-
ren uns zu den Aufgaben, Per-
sonen und so durch die Welt. So-
fern wir das wollen. Alle Hilfsan-
zeigen sollen optional sein. Spell-
bound will Einsteigern so den Zu-
gang erleichtern, andererseits
Serienveteranen das gute alte
Gothic-Feeling vom Erkunden ei-
ner offenen Welt liefern.

Vertraute Stimmen

Das gute alte Gothic-Feeling:
Raue Burschen hauen sich in ei-
ner rauen Welt zuerst raue Satze,
spdter scharfe Waffen oder tod-
liche Magie um die Ohren. Letzte-
re sollen dabei besondere Beach-
tung finden, denn Spellbound
wird in Arcania nicht nur alte
Freunde wie die Sumpfkrautnase
Lester auftauchen lassen, son-
dern die Gestalten auch mit den
bekannten Stimmen versehen.

Desperados wurde noch tiber Infogrames veréffentlicht und bekam eine GameStar-Wertung von 86 Punkten.

Der neue Namenlose diirfte mit
einer frischen Stimme sprechen,
hat doch der Held der Vorgénger
eine wichtige, wenn auch unge-
wohnte Rolle in Arcania zu erfiil-
len, erist Konig Rhobar 1., ein al-
les andere als guter Herrscher.

Wann nur, wann?

Wann Arcania: A Gothic Tale nun
genau erscheint, wissen wir
nicht, nur dass es 2010 werden
soll ist sicher. Jowood und Spell-
bound wollen sich offenbar nicht
festlegen, vielmehr will man ein
Debakel wie mit dem fehlerver-
seuchten Gothic 3 unter allen
Umstdnden vermeiden. Allzu lan-
ge kann’s bis zum Release jedoch
nicht mehr dauern, denn bald will
man die Katze aus dem Sack las-
sen und Arcania umfassend vor-
fiihren, uns also nicht nur Land-
schaften, Wettereffekte und ein

Arcania: A GothicTale

Entwickler-Check

Spellbound wurde
1994 gegriindet. 1995
erschien das erste
. Spiel, die méBige Auf-
3 baustrategie Perry
Rhodan: Operation
Eastside, 1997 folgte
Airline Tycoon. 2001 gelang Spellbound mit
dem Echtzeit-Taktik-Hit Desperados ein Uber-
raschungserfolg. Man blieb dem Genre mit
Robin Hood und Desperados 2 treu, ver-
suchte sich mit Chicago 1930 aber auch an
einem Action-Adventure und an einem Shoo-
ter (Rauchende Colts). 2007 erhielt Spell-
bound nach einer Ausschreibung den Zu-
schlag fir die Entwicklung von Arcania.

( L.p:‘.hesub\ d)

sTUDTOS

paar Monster zeigen, sondern
das Spiel. Voller Charaktere, vol-
ler Kdmpfe, voller Gespréche, vol-
ler Abenteuer. Haut rein Jungs,
wir wollen Gothic!

» Angeschaut » Genre Rollenspiel »Termin 2010
»Hersteller Spellbound / Jowood > Status zu 80% fertig

Petra Schmitz: Ich mag die Idee mit den
Spielerhilfen. Die Gothic-Reihe erschien mir
immer bemiht sperrig, als wiirde sie sich
nur an einen elitdren Kreis von Menschen
richten wollen. Namlich an den, der nicht
nur eine hakelige Steuerung, sondern auch
Fehler verkraftet. Apropos! Ich verkrafte kein
weiteres Gothic 3 mehr. Dass es auch ohne
Bugs geht, hat Risen bewiesen. Ich hoffe von
Herzen, dass Spellbound Ahnliches gelingt.

petra@gamestar.de
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