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In vier Monaten soll das wichtigste deutsche
rc a n I a Rollenspiel des Jahres erscheinen, und doch

hat es noch nie jemand gespielt. Bis jetzt:

o Wir sind in Arcania gewesen, um dort nach
Ot I c 4 Gothic zu suchen.

i Video auf DVD
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owood macht sich Sorgen. Ob
J der Artikel in GameStar denn
auch »einen positiven Grund-
ton« habe, will die Pressespre-
cherin am Telefon wissen. lhr
Kollege mdchte den Text am
liebsten vorab lesen. Im Wiener
Hauptquartier des Publishers
ist die Stimmung angespannt.
Es geht ja auch um einiges. Es
geht um Gothic 4.

Seit der Publisher Jowood und
das Gothic-Entwicklerteam Piran-
ha Bytes im Mai 2007 im Streit
auseinandergingen, liegt das
Schicksal von Deutschlands wich-
tigster Rollenspielserie in den
Handen der Osterreicher. Die be-
auftragten ein neues Team, Spell-
bound aus Kehl am Rhein. Das
war vor zweieinhalb Jahren. In der
Zwischenzeit hat Piranha Bytes
eine eigene Neuinterpretation
der Reihe aus dem Boden ge-
stampft, ein Klon unter dem neu-
en Namen Risen: grundsolide,
aber altbacken, ein Gothic von
gestern. Nun ruhen alle Augen
auf Spellbound und deren Fort-
entwicklung der Serie.

Uber die weiR man noch im-
mer wenig fiir ein Spiel, das in
gut vier Monaten erscheinen
soll. Noch nicht mal der Name
war bislang eine sichere Bank:
Jowood hat ihn schon zweimal
gedndert, von Gothic 4: Arcania
in Arcania: A Gothic Tale und un-
langst zuriick zu Arcania: Gothic 4.
Die letzten Eindriicke aus dem
Programm stammen von der
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Nein, keine Sorge, die Goblins sind nicht riesenhaft. Auf diesem Bild spielt nur die Perspektive dem Betrachter einen Streich.

Branchenmesse Gamescom im
August 2009. Seitdem herrschte
Funkstille. Seit Monaten bemiiht
sich GameStar darum, Arcania
zu sehen zu bekommen. Schon
einmal schien der Termin fix,
dann sagte Jowood kurzfristig
ab: Man wolle das Spiel erst vor-
zeigen, wenn es rund sei.

Die Osterreicher sind ein ge-
branntes Kind, einerseits: Das
bugverseuchte Gothic 3 und das
katastrophale Addon Goétterddm-
merung haben den Ruf der Firma
demoliert. Sie darf sich keinen
dritten Patzer erlauben. Und doch
hat Jowood ihr Schicksal wieder
auf Gedeih und Verderb mit Gothic
verkniipft. Der vorangegangene

3

Serienteil, Gothic 3, rettete die Ak-
tiengesellschaft vor der Insolvenz.
Nun steckt das Kapital im Nachfol-
ger, finanziert von einem Partner-
fonds. Der dsterreichische Publi-
sher, der mal eine breite Produkt-
palette und mehrere eigene Ent-
wicklungsstudios besaf, ist zur
One-Product-Firma geworden. Au-
Rer Arcania hat Jowood nichts
Nennenswertes im Programm: ein
paar Spielchen fiir Nintendos DS,
ein Yoga-Programm fiir die Wii,
den deutschen Vertrieb des fiinf
Monate alten Action-Rollenspiels
Torchlight. So hdngt alles an
Gothic 4 und dessen Zugkraft.
Das Rollenspiel ist neben Anno,
Die Siedler und Crysis die be-

kannteste Spielemarke aus
Deutschland, es besitzt eine
neunjdhrige Tradition und eine _
tiefverwurzelte Fanbasis. Der Kon-
kurrent Risen hat sich trotz Piran-
ha Bytes, trotz Gothic-Spielprinzip
in Deutschland etwa 150.000 Mal
verkauft. Gothic 3 kam im glei-
chen Zeitraum auf mehr als das
Doppelte, international auf Uiber
eine halbe Million Exemplare. Das
ist der Maf3stab fiir Arcania.

Auf diesem Spiel also ruhen
die Hoffnungen zweier Firmen,
Dutzender Fonds-Investoren,
Hunderttausender Fans. Anfang
April hat es Arcania dann doch
noch in die GameStar-Redaktion
geschafft. Begleitet von zwei
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Aufstehen, Faulpelz! Die Freundin vy weckt den schlummernden Schafhirten.

Jowood-Leuten traf die aktuelle
Version in Miinchen ein, unter
Aufsicht durften wir als erstes
Magazin einen eng begrenzten
Teil der Welt erspielen. Und darin
nach Antworten suchen auf die
wichtigste Frage: Ist das ein wiir-
diges neues Gothic?

Der Auftakt

Fir den neuen Helden beginnt
das Abenteuer reichlich unspek-
takuldr: mit einem Mittagsschlaf-
chen. Nach drei Gothic-Abenteu-
ern wechselt Teil 4 den Protago-
nisten aus, der Neue ist ein Schaf-
hirte von der Insel Feshyr. Nicht,
dass es einen groRen Unter-
schied machen wiirde: Held Num-
mer 2 mag etwas anders ausse-
hen, bleibt aber nach wie vor na-
menlos, pflegt einen dhnlich kurz
angebundenen Ton, hat die glei-
chen Qualitdten und verhdlt sich
generell identisch wie sein Vor-
laufer. Zum Auftakt von Arcania
dost er unter einem Baum inmit-
ten seiner Herde — ein grofBes
Wort fiir das halbe Dutzend Woll-

US oder EU?

bollen, die um ihn herumbl6ken.
Feshyr ist ein verschlafenes Insel-
chen weit im Meer siidlich des
Gothic-Festlands Myrtana, es um-
fasst ein paar Walder, einige Hoh-
len und ein einzelnes Dorf. Wie
passend: Einen Namen besitzt
auch das nicht. Aber einen Dorf-
vorsteher, und der hat eine Toch-
ter, und die wiederum hat einen
Freund: unseren namenlosen Hel-
den. So sieht sich der schléfrige
Schafscheucher von seiner Flam-
me lvy jah aus der Mittagsruhe
gerissen. Sie bittet ihn ins Dorf,
wir folgen und stoflen dort auf
Ivys Vater, der von der Liaison we-
nig begeistert ist und von Hoch-
zeit nichts horen will. Zumindest
nicht, bevor sich der Namenlose
in mehreren Priifungen als wiir-
diger Schwiegersohn erweist. Zur
gleichen Zeit macht einer der Ein-
wohner des Dorfes am nahen
Strand eine Beobachtung: Am
Horizont sind die Segel eines
Schiffes aufgetaucht, das offen-
sichtlich Kurs auf Feshyr hélt. So
beginnt Arcania mit einer behut-

Arcania enthalt zwei Grafikfassungen, zwischen denen Sie im
Optionsmenu jederzeit wechseln kdnnen. Die US-Einstellung
(links) ist hell und strahlend, die EU-Variante (rechts) nimmt et-
was Farbigkeit heraus, sodass das Bild grauer und diisterer wird.
Die meisten bisher bekannten Screenshots zu Arcania, auch die
in diesem Artikel, stammen aus der US-Version.

samen Heranfiihrung an die
Spielmechanik: Wahrend wir auf
dem tberschaubaren Eiland den
Dienstboten fiir lvys Vater spie-
len, unseren ersten Dungeon erfor-
schen und eine wichtige Bekannt-
schaft machen, riickt auf dem
Meer das omindse Schiff immer
ndher. Was es bei seiner Ankunft
schlieBlich mit sich bringt, so viel
sei verraten, bedeutet fiir Feshyr
keine gute Wendung. Kurz darauf
findet sich der Namenlose auf ei-
ner Fischerjolle in Richtung Aben-
teuer wieder, die Taschen leer
und das Herz voller Zorn.

Die Spielwelt

Nach diesem Auftakt erreicht der
Namenlose Argaan, die Hauptin-
sel von Arcania, auf der er den
Rest des Spiels verbringt. Nach
Feshyr fiihrt kein Weg mehr zu-
riick, das Festland Myrtana ist
aufler Reichweite. Die beiden Zu-
satzinseln Korshaan und Torgaan,
die auf der E3 2009 noch Teil der
Weltkarte waren, befinden sich
nicht mehr im Spiel. Gut moglich,
dass sie in zukiinftige Addons
ausgegliedert wurden—im Haupt-
mentii von Arcania prangt bereits
der passende Knopf »Markt-
platz«, im Spielverzeichnis liegt
ein Ordner »DLC«. Allerdings
sollte auch Argaan geniigend
Raum fiir Abenteuer bieten, denn
die Insel ist groR. In der Mitte er-
hebt sich ein Gebirge mit schnee-
bedeckten Gipfeln; dorthin wird
man zwar nicht gelangen, aber in
die verschneiten Hangausldufer
am Fufl des Massivs. Im Stiden
spannt sich der Sumpf Tooshoo,
in dessen Mitte ein riesiger be-

wohnter Baum steht, das Haupt-
quartier der Magier. Am Siidost-
zipfel von Argaan liegt ein grof3es
Kloster. Im Osten der Insel, in Se-
tarrif, herrscht heiRes Klima, dort
gehen Dschungelwdlder in eine
Steppenlandschaft tber. In der
Nordwestecke erstreckt sich eine
steile Landzunge ins Meer, auf der
die Hauptstadt Thorniara liegt.
Dort residiert Konig Rhobar I,
und dorthin mdchte der Namen-
lose vorstofien. Er strandet mit
dem Fischerflo gar nicht allzu weit
davon entfernt, an der Westkiiste
von Argaan. Von dort aus kann
man die Giebel von Thorniara am
Horizont erkennen. Aber natiirlich
ist der direkte Weg verlegt, so-
dass das Abenteuer einmal rund
um die Insel fiihrt, bevor der Held
das erste Mal FuB in die Haupt-
stadt setzt. Arcania ist weniger of-
fen als die bisherigen Gothic-
Teile, deren Spielwelt in weiten
Teilen frei zuganglich blieb. Zwar
wird es in der Handlung keine fest
definierten Kapitel mit tren-
nenden Zwischensequenzen ge-
ben, dafiir staffelt sich die Hel-
denreise in einzelne Regionen.
Vom Landepunkt an Argaans
Westkiiste aus bildet das Gast-
haus »Zur gespaltenen Jungfrau«
samt Umland die erste Anlaufstel-
le. Den Weg nach Norden ver-
sperrt ein Banditenlager. Dahinter
schlieft sich die erste Stadt an,
die Inselfestung Stewark. An de-
ren Territorialgrenze versperrt ein
Schutzwall den Weg ins Bluttal;
wer hindurch will, braucht einen
Passierschein des Barons von Ste-
wark. So kanalisiert Arcania den
Fortschritt des Helden in Regio-
nalblocke. Freigespielte Land-
striche lassen sich jederzeit wie-
der aufsuchen, ein Netz von 14
festen Teleportpunkten erlaubt
eine schnelle Hin- und Riickreise.

Die Atmosphire

Die Landschaft, die Vielfalt und
Glaubwiirdigkeit der Welt ist
eines der Kernelemente, das die
Gothic-Reihe auszeichnet. Piran-
ha Bytes hat in diesem Segment
dreimal Meisterliches geleistet.
Entsprechend hoch liegt die Latte
fiir Spellbound. Kein Wunder,
dass in den ersten zwei Jahren
der Entwicklung von Arcania
vor allem Landschaften gezeigt
wurden. Die sind, keine Frage,
hiibsch in Szene gesetzt und ab-
wechslungsreich gestaltet. Als
wir unseren Weg entlang der
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Die Hohlen fallen zwiespéltig aus: Zum Teil stimmungsvoll gebaut wie hier, zum Teil uninspirierte Stollengénge.

Westkiiste von Argaan suchen,
laufen wir Uiber dichtbewachsene
Felder und durch Obstpflan-
zungen, entlang uriger Bauern-
hauser hinein in sattgriine Wal-
der, Uber gewelltes Land hoch
auf Bergausldufer, wo auf Vor-
spriingen uralte Tirme thronen
und Stollen tief ins Erdreich fiih-
ren. Die Festungsstadt Stewark
quetscht sich mit eng verschach-
telten Gasschen und vielen Trep-
pen auf eine Inselklippe, rundum
brandet das Meer an die Steil-
wdnde. Die wuchtigen Mauern
sind in Ruinenreste einer dlteren
Zivilisation hineingebaut - tolle
Architektur! In Stewark bringen
Passanten Farbe auf die Strafe,
und auch wenn von einem wirk-
lichen Tagesablauf keine Rede
sein kann, fiihlt sich doch alles
angenehm lebendig an. Aufier-
halb der Stadtmauern sieht das

anders aus. Denn die offenen Re-
gionen wirken bei unseren Abste-
chern weitgehend leer. Kein ein-
ziges Mal treffen wir auf einen an-
deren Menschen, selbst die Fel-
der sind verwaist. Hie und dort gibt
es Monstergriippchen, die aber
eher sparsam in die Welt getupft
wirken. Wahrend in Gothic 3 oder
Risen alle zehn Schritte Kropp-
zeug lauert und alle zwanzig
Schritte die ndchste Quest zu fin-
den ist, kommt uns das Land von
Arcania einsam vor — zumindest
der kleine Teil, den wir gesehen
haben. Zudem hinterlassen man-
che Abschnitte einen generischen
Eindruck. In den Wéldern mit
ihren Speedtree-Bdumen und
-Strauchern sieht ein Flecken aus
wie der ndchste. Noch weniger
markant fallen die Dungeons und
Hohlen aus. Abseits einiger
Schliisselpunkte ziehen sich

weitldufige, leere Stollen durchs
Gestein, von denen einer dem
anderen dhnelt. Womdglich ha-
ben wir bei unseren tiberschau-
baren Abstechern in die Spielwelt
bislang die falschen Stellen ge-
sehen, vielleicht dndert sich die
Gegnerdichte im Geldnde noch -
es wdre zu wiinschen.

Alte Bekannte

Als wir mit dem Namenlosen in
Stewark einmarschieren, treffen
wir einen alten Bekannten: den
Krieger Gorn. Er war mal Séldner,
wurde dann zum vertrauten Ge-
fahrten des namenlosen Helden
in den ersten drei Gothic-Teilen
und ist inzwischen wieder Sold-
ner. Der Baron von Stewark hat
ihn als Leibwdchter angeheuert.
Aber Moment, hatten die Gefahr-
ten dem ersten Namenlosen
nicht die Treue geschworen?

Das Gasthaus Zur gespaltenen Jungfrau ist die erste Anlaufstelle auf Argaan, im Hintergrund ragt Stewark hervor.
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Bislang
bekannte Gegner

Bei unserem Probespiel haben wir die fol-
genden Lebewesen in Arcania gesehen:

» Blutfliegen
Standardgegner, sind schnell und wendig,
tragen einen giftigen Stachel.

» Feldrdauber
Bekannt aus Gothic 2, Riesenkafer, machen
bevorzugt Felder von Bauern unsicher.

» Fleischwanzen
Bekannt aus Gothic 2, harmloses Ungeziefer,
zur Not eine Nahrungsquelle.

» Goblins
Lastige kleine Rauber, einzeln kein Problem,
in bewaffneten Banden gefahrlich.

» Kiistenldufer
Neue Kreaturen, leben an Stranden, eine Art
Riesenkrabben mit scharfen Scheren,

» Lurker
Langarmige Amphibienwesen, nicht ganz un-
gefahrlich, leben in der Nahe von Wasser.

» Orks
Vernunftbegabt, sind nicht zwangslaufig
Feinde, siehe Kasten auf Seite 24.

» Scavenger
Laufvogel, sehen in Arcania fieser aus, sind
aber eher leichte Einstiegsgegner.

» Skelette
Lauern in Dungeons, gibt’s in mehreren Vari-
anten, darunter magisch begabte.

» Sumpfhaie
Bekannt aus Gothic 2, Echsenwirmer, leben
im Sumpf, kdnnen sich eingraben.

» Warane
Echsen, leben in Rudeln im SumpfTooshoo,
konnen Giftwolken versprihen.

» Wildschweine
Durfen natirlich nicht fehlen, aber wie hart
sind sie diesmal? Endgegner?

» Wolfe
Sehen in Arcania sehr struppig aus. Lebenin
Rudeln im Wald. Es gibt mehrere Unterarten.

» Haus- und Wildtiere
Sicher im Spiel sind Huhner, Schafe, Rehe und
Schildkroten, allesamt harmlos.

Auflerdem bestétigt, aber von uns nicht ge-
sichtet: Minecrawler, Molerats, Golems,
Schattenlaufer, dazu mit Sicherheit noch
zahlreiche weitere Gegnertypen, vor allem
von fortgeschrittener Schwierigkeit.

____: B by . - \_
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Einen Ort namens Argaan gibt’s auch in echt, allerdings misste man dafiir nach Somalia reisen. Und sieht dann ein Wadi, ein trockenes Flussbett. 23
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Im Kampf gegen Scavenger. Das Gefechtssystem soll taktischer werden. Ausholende Schlége treffen gleich mehrere Gegner auf einmal.

Stimmt, aber irgendwas ist da
wohl schiefgelaufen. Denn der
friihere Held hat inzwischen ei-
nen Namen: Rhobar Ill, Kénig
von Myrtana. Die Bevolkerung
freilich schimpft ihn »den ver-
fluchten Konig«. Denn der neue
Herrscher {iberzieht das Land
mit Krieg, er gilt als groBenwahn-
sinnig und brutal. Weil Myrtana
seit dem Orkkrieg verbrannte
Erde ist, residiert er in der Haupt-
stadt Thorniara auf Argaan. Ist
der ehemalige Held bose gewor-
den? Nicht alles ist, wie es
scheint, der Monarch, er hat sei-
ne Motive. Seine Gefdhrten je-
denfalls haben sich {iber Argaan
verstreut, und dort lernt der
neue Namenlose sie nach und
nach kennen. Der Feuermagier
Milten zum Beispiel befindet

sich im Sumpf Tooshoo bei sei-
nen Kollegen. Den Meisterdieb
Diego trifft man bereits auf der
Startinsel Feshyr, spater ent-
deckt man ihn in Stewark wie-
der: im Gefangnis. Klar, dass wir
ihn dort herausholen.

Die Quests

Aus dieser Aufgabe entspinnt
sich die Hauptquest in und um
Stewark, denn um Diegos Un-
schuld zu beweisen, miissen wir
letztendlich die Machtverhalt-
nisse in der Festung bestimmen.
Entweder finden wir fiir den am-
tierenden Baron Renwick (der mit
Rhobar Il sympathisiert) dessen
entfiihrten Statthalter Marmund,
oder wir halten uns zu den Re-
bellen um Renwicks Bruder Her-
tan, der seinen Blutsverwandten

Was ist eigentlich mit den Orks?

Orks waren in den bisherigen Gothic-Teilen die Hauptfeinde. Das
andert sich in Arcania. Auch auf Argaan gibt
es Orks, aber sie haben mitihren kriegeri-
schen Verwandten auf dem Festland wenig
gemein. Die Orks auf Argaan sind Uberwie-
gend armlicher, primitiver, oft nur mit einem
Lendenschurz bekleidet. Einige werden als
Sklaven gehalten. Die freien Orks leben in
eigenen Siedlungen und sollen eine starker
ausdefinierte Kultur besitzen. Seinen ersten
Ork trifft der Namenlose schon im Startdorf

auf Feshyr — wer unser Video auf der DVD ansieht, erhascht einen

Blick auf ihn. Orks sollen in Arcania laut Jowood eine »essenzielle

Rolle« spielen, allerdings nicht mehr als Feindbild.

aus dem Thron stemmen mdchte.
Solche Entscheidungen konnen
den Handlungsverlauf in Arcania
zeitweilig aufspalten, und das
wiederum verdndert die mehrtei-
ligen Aufgabenstellungen. Auf
der Seite von Baron Renwick etwa
geht’s handfest zu: Erst priigeln
wir den Standort des Rebellen-
lagers aus einer Stadtwache he-
raus, brechen dann dort mit gezo-
genem Schwert hinein und schla-
gen den entfiihrten Marmund he-
raus. Bei den Rebellen dagegen
startet erst einmal eine Schnitzel-
jagd nach einer Informantin in
Stewark, wir befragen Einwohner
und finden ihren Aufenthaltsort.
Dann suchen wir nach belasten-
den Dokumenten gegen den
amtierenden Baron, stobern ein
Geheimversteck der Rebellen auf
und fahnden in einem Hohlen-
trakt nach einem verschwun-
denen Verbiindeten. Hier wird
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weniger gekdampft, dafiir mehr
nachgedacht. Am Ende fiihren
beide Handlungsstrange zusam-
men, und Diego ist frei. Je nach Ih-
ren Entscheidungen regiert dann
in Stewark moglicherweise ein
neuer Baron — nur macht das kei-
nen Unterschied. In unserem Pro-
bespiel hatte sich in Stewark
nicht das Geringste verdndert,
keine Zwischensequenz, kein
Tumult in der Stadt zeugt vom
Machtwechsel. Sogar Gorn steht
am selben Ort und dient nun eben
dem neuen Baron. Das ist atmo-
sphdrisch schwach, vor allem im
Vergleich zum aktuellen Genre-
standard in perfekt inszenierten
Rollenspielen wie Dragon Age.

Die Gesprache

Dass sich Arcania in Sachen In-
szenierung weitgehend am ange-
grauten Gothic-Standard orien-
tiert, zeigt sich auch in den Dialo-

Auf Feshyr treffen wir Diego, der ein Boot Besnzt. Damif kommen wir nach Argaan.




Welcher Kopierschutz?

™ Die Entscheidung dartiber, welchen Kopier-
4 schutz Arcania verwenden wird, ist noch
nicht gefallen. Jowood schlie3t eine dauer-
hafte Online-Verbindung (wie sie beim Ubi-
soft Game Launcher nétig ist) aus. Méglich
ist aber, dass eine einmalige Internet-Akti-

' vierung vorausgesetzt wird. Eine Kontenbin-
, dung, etwa an Steam oder Games for Win-

/ dows Live, sei laut Jowood »nicht geplant«.

gen. In denen stehen sich die Ge-
sprachspartner steif gegentiiber,
die Kamera blendet hin und her.
Das ist meilenweit entfernt von
der Dynamik eines Mass Effect 2.
Wichtiger als die Gestaltung diirf-
te den Fans aber der Inhalt der
Unterhaltungen sein. Hier gibt’s
gute Nachrichten: Den knackig-
knappen Schlagabtausch mit sei-
nen oft derben Breitseiten, losen
Spriichen und rauem Ton be-
kommt Spellbound klasse hin.
Wie sein Plan zur Befreiung Die-
gos aussieht, wollen wir von Gorn
wissen. Der kontert unwirsch:
»Plan? Ich brauche keinen Plan,
ich habe meine Axt!« Dem Ge-
fangniswarter Aldrich teilen wir
mit: »Gorn sagt, wenn du mich
nicht reinldsst, haut er dir aufs
Maul.« — »Ja, das klingt nach
Gorng, antwortet Aldrich klein-
laut. Und ja, das klingt nach Go-
thic! Weil zudem alle alten Se-
riencharaktere mit ihren be-
kannten Stimmen reden und auch
die neuen Sprecher (vor allem der
neue Namenlose) passend ge-
wahlt wurden, sorgen solche Sze-
nen fiir authentische Stimmung.
Serienkenner entdecken zudem
iberall Altbekanntes, was zum
Charme der Gothic-Reihe gehort.
Die Lesepulte zum Beispiel. Die
Schmieden mit Esse, Amboss,
Schleifstein, natiirlich alles be-
nutzbar. Die Fleischwanzen, die
aus dunklen Ecken krabbeln.
Dass die Passanten auf der Stra-
Be sinnlose Versatzstiick-Dialoge
miteinander fiihren wiirden - ei-
ner der sympathischsten Ticks
der Serie —, haben wir allerdings
bislang nicht gehort.

Komfortfunktionen

Die Gratwanderung fiir Spell-
bound besteht darin, dass sie ei-
nerseits das alte Flair der Gothic-
Serie einfangen, andererseits
nach tragfahigen Neuerungen
suchen miissen, um die zuweilen
sperrige Traditionskost neuen
Zielgruppen zu 6ffnen —vor allem

Beim Fernkampf gilt es, das schwankende Fadenkreuz auszunchten Kopftreffer richten extra viel Schaden an.

im Ausland und vor allem auf den
Konsolen, fiir die Arcania parallel
entwickelt wird. Dabei fallt der
Anderungsmut der Kehler ver-
gleichsweise zaghaft aus. Um die
meinungsstarken und bestens
vernetzten Gothic-Veteranen
nicht zu vergratzen, kommen alle
Komfortanderungen von Vornhe-
rein mit Ausknipsschalter: Zwar
halten auch in Gothic endlich
Genrestandards wie eine Minikar-
te oder Schadenseinblendungen
Einzug, aber die lassen sich eben-
so deaktivieren wie eher auf-
dringliche Einsteigerhilfen, da-
runter Ausrufezeichen tiber den
Kopfen von Auftraggebern oder
markierte Questziele auf der Kar-
te. Wer will, darf sogar der Grafik
etwas Farbe auswringen, um eine
diisterere Stimmung zu schaffen
(siehe Kasten auf Seite 22). Ins-
gesamt lassen sich acht Hilfen zu-

oder abschalten. Seltsamerweise
nur eine nicht, die Freunden einer
storungsfreien Spielwelt sauer
aufstofien diirfte: Ansprechbare
Personen und benutzbare Ob-
jekte werden aus der Nahe immer
durch eine griine Aura hervorge-
hoben. Dieser Lichtrahmen lief3
sich bei uns nicht abstellen.
Ebenfalls verbesserungswiirdig:
Ohne Minimap fehlte uns ein
Kompass, was die Orientierung
erschwert, zumal die Questgeber
meist auf »die Hohle im Nordos-
ten« und Ahnliches verweisen.

Das Charaktersystem

Die grundlegende Neuerung in
Arcania betrifft aber die Charakter-
entwicklung. Spellbound &ffnet
das Charaktersystem und baut es
in Teilen um. Das bedeutet in ers-
ter Linie, dass bisherige Begren-
zungen wegfallen. In Gothic 1 bis 3

musste sich der Held zwischen
drei Fraktionen entscheiden und
bestimmte damit seine Speziali-
sierung zum Krieger oder Magier.
Dieser Fraktionszwang entféllt. In
Arcania kann sich der Namenlose
frei entwickeln. Dazu gehort die
Fahigkeit, jede beliebige Riistung
zu tragen — die waren bislang An-
gehorigen von Fraktionen vorbe-
halten. Zwar gibt es nach wie vor
Parteien auf Argaan, sogar mehr
als bisher, mindestens flinf. Fiir
die kann der Namenlose aber je-
derzeit Auftrdge erfiillen, ohne
sich fest an eine binden zu ms-
sen. Das bedeutet mehr Flexibili-
tat und Freiheit, dafiir moglicher-
weise auch mehr Beliebigkeit.
Das héngt allerdings auch davon
ab, wie Spellbound die Frakti-
onen und ihre Beziehungen zuei-
nander gestaltet. Auch die Cha-
rakterwerte dndern sich, zumin-

Im Gesprach mit einem alten Bekannten, dem Krieger Gorn Die Dialogboxen am unteren Bildrand sind noch nicht finalisiert.

T
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Wer will, kann Arcania auch mit dem Xbox-Gamepad spielen. Dann wechselt das Interface auf die Konsolenvariante.
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dest zum Teil. In Gothic 3 gab es
zehn Grundattribute: Lebens-
energie, Mana und Ausdauer —
die bleiben identisch. Starke,
Jagdgeschick und Altes Wissen —
die heiBen nun Nahkampfkraft,
Fernkampfkraft und Zauberkraft,
bewirken aber dasselbe. Auch
der Rustungswert bleibt erhal-
ten. Die Sekundérfahigkeiten Al-
chemie, Schmieden und Diebes-
kunst hat Spellbound dafiir ent-
sorgt. An ihre Stelle treten drei
recht banale Grundwerte: die
Regenerationsraten fiir Lebens-
energie, Ausdauer und Mana. Je
héher die Stufe, desto schneller
fiillen sich die Pegel wieder auf.

Der Talentbaum

Ihre Fertigkeiten verbessern Sie
in Arcania nicht mehr tiber Lern-
punkte. Das System ist Geschich-
te, Lehrer gibt es nicht mehr.
Stattdessen erhalten Sie bei Le-
velaufstiegen Talentpunkte, die
Sie sofort in einen Talentbaum
investieren diirfen. Nur iber den
erhohen Sie Ihre Grundwerte.
Zauberkraft oder Mana lassen
sich zum Beispiel nicht direkt auf-
werten, sondern steigen automa-
tisch, wenn Sie im Talentbaum
Punkte in magische Fertigkeiten
investieren. Der besteht derzeit
aus acht Asten: Kraft (fiir den
Nahkampf), Disziplin (fiir neue
Angriffe), Technik (fiir das Schlag-
tempo), Jager (fiir den Fern-
kampf), Schurke (fiir Diebesfa-
higkeiten) sowie die drei Magie-

4 schulen Innos, Adanos und Beliar,

den drei Hauptgottern Myrtanas
gewidmet. Mit lhren Talentpunk-
ten fiillen Sie sozusagen im Trip-
pelschritt diese Leisten auf, was

hauptsdchlich die zugehorigen
Grundwerte verbessert. Wenn Sie
Schlusselpunkte im Talentbaum
erreichen, lernen Sie aber auch
neue Fertigkeiten. Nahkampfer
schalten zusatzliche Schlagarten
frei, etwa einen Schildhieb, der
Gegner betdubt. Technisch ver-
sierte Recken diirfen ldngere At-
tackeketten ausfiihren. Fortgebil-
dete Fernkampfer erlernen einen
Zoom, was kritische Kopftreffer
erleichtert. Schurken eignen sich
die Schleichfdhigkeit an. Magier
verbessern lhre Zauber. Insge-
samt haben wir 25 Talente ge-
zahlt — wesentlich weniger als in
Gothic 3, da waren es 70. Der Ta-
lentbaum sei aber noch nicht fi-
nalisiert, lie uns Jowood wissen.

Die Ausriistung

Nun fragen sich Gothic-Vete-
ranen: Was ist mit den Sekundar-
fertigkeiten passiert? Sind Alche-
mie, Schmieden, Diebstahl ver-
schwunden? Nein, es gibt sie
noch. Allerdings hdngen sie nicht
mehrvon Grundwerten ab. Wer et-
wa ein Schwert herstellen will,
braucht nur das passende Rezept,
die richtigen Rohstoffe und natiir-
lich eine Schmiede. Wie gewohnt
sprieBen {berall in der Welt sam-
melbare Pflanzen, aus denen sich
Trénke brauen lassen. Auch Koch-
rezepte sollen im Spiel sein. Aus-
probieren konnten wir all das aber
nicht. Generell scheinen die Se-
kundérfertigkeiten an Bedeutung
verloren zu haben. Zwar gibt es
wieder Erzadern, die aber offen-
bar ohne besondere Vorkenntnis-
se abgebaut werden konnen. Ta-
schendiebstahl hat Spellbound
gestrichen. Um Schldsser zu kna-

Kurios: Es gibt eine Weltmeisterschaft im Schldsserknacke

cken, gibt es nun ein neues, kurz-
weiliges Minispiel: Sie miissen im
rechten Moment klicken, um rotie-
rende Schlissellocher an der rich-
tigen Stelle zu fixieren. Das geht
gut von der Hand. Die generelle
Ausristung hat Spellbound or-
dentlich besttickt, wir haben allein
60 verschiedene Waffen gezahlt,
vom Kniippel bis zum Flammen-
schwert. Schlagwaffen unterteilen
sichin Einhdnder und Zweihadnder,
Fernkampfwaffen in Bogen und
Armbruste. Unklar bleibt, ob und
wie sich verschiedene Schlagwaf-
fen wie Schwerter, Axte und Co
unterscheiden. Fernkdmpfer be-
kommen dafiir mehr taktischen
Spielraum, denn Arcania fiihrt un-
terschiedliche Pfeilarten ein, da-
runter Feuerpfeile, magische Pfei-
le oder vergiftete Moorwespen-
pfeile. Rustungen unterteilen sich
in Gewdnder und Helme.

Das Kampfsystem

Wer auf Feshyr und Argaan auf
Gegner stof3t, haut denen auf
ganz dhnliche Weise den Kniip-
pel iber die Riibe wie in den bis-
herigen Gothic-Teilen oder in Ri-

sen. Das Kampfsystem ist action-
basiert, Sie hauen mit Linksklicks
zu und blocken mit rechts. Dazu
kommen Ausweichrollen, denn
besonders harte Schlage man-
cher Gegner durchbrechen lhre
Abwehr. Wer im rechten Moment
klickt, kann seine Hiebe aufier-
dem zu Kombo-Ketten aneinan-
derreihen, die mit jedem Schlag
mehr Schaden anrichten. Durch
Talentaufstiege kommen weitere
Angriffsarten hinzu, unter ande-
rem lernen Sie, durch einen lan-
gen Knopfdruck besonders stark
auszuholen. Weil jeder Schlag
und jeder Block an der Ausdauer
nagt, leert simples Dauerklicken
im Nu lhr Energiekonto, was Sie
flir Gegner zu leichter Beute
macht. Stattdessen soll Arcania
taktische Kampfe auffahren, in
denen Sie den Gegner beobach-
ten, seine Angriffe parieren und
im rechten Moment selbst zu-
schlagen. Mit der Betonung auf
»soll«, denn in unserer Version
funktionierte das noch nicht. Un-
sere Probegefechte waren noch
sichtlich unausgereift: die Bedie-
nung mitunter hakelig, was zu
ungewollten Ausweichspriingen
fiihrte, der Schlagabtausch we-
nig elegant, und die Gegner
wehrten sich nicht effektiv ge-
nug. Das sind allerdings Kritik-
punkte, die sich noch ausbalan-
cieren lassen sollten.

Die Magie

Wenn der Namenlose auf Argaan
Magie einsetzen will, hat er die
Wahl zwischen drei Varianten.
Die mdchtigsten Spriiche stam-
men aus den drei Talentbaum-
Schulen um Innos, Adanos und
Beliar. Jowood zeigt bislang nur
Innos, die Magie des Feuers. Das
ist im Wesentlichen ein einziger
Spruch — namlich der Feuerball.
Der wird in den weiteren vier Ta-
lentstufen lediglich zu einer im-
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Neuer Held, neues Land

Aus dem namenlosen Held
wird ein neuer, anders aus-
sehender namenloser Held.
Schauplatzist statt Myrtana
das Inselreich Argaan. Eine
nicht ganz so offene Welt.

»Okay, jetzt heifit alles an-
ders, ist aber im Kern genau
das Gleiche wie immer. Dass
man in einem neuen Spiel
neue Landschaften erkundet,
versteht sich von selbst.«

»Neue Welt erforschen: su-
per. Aber so offen wie mog-
lich, bitte! Neuer namenloser
Held: Mir egal, Hauptsache,
der Knabe hat Charakter und
kernige Spriiche drauf. «

»Find ich gut, denn so war es
in der Gothic-Serie schon im-
mer. Wenn ich vordefinierte
Helden und Laufwege haben
will, spiele ich Dragon Age.«

Kein Fraktionszwang mehr

Der Namenlose muss sich
keiner Fraktion mehr an-
schlieBen, sondern kann
nach Belieben Aufgaben
fuir jede Partei erledigen.

»Oha, Spellbound entfernt
mal eben ein Kernelement
der Gothic-Reihe. Klingt nach
mehr Freiheit, aber Gothic
steht fir Entscheidungen
und Konsequenzenl«

»Das finde ich schade. Eine
der Starken der Gothic-Reihe
war immer die emotionale
Bindung, das Zugehorig-
keitsgefiihl des Spielers zu
seiner Fraktion. Da droht die
Beliebigkeit, Vorsicht!«

»Bin ich skeptisch. Mir hat es
gefallen, lange darliber nach-
zudenken, welcher Fraktion
ich mich anschlieBe und wel-
che Konsequenzen das fir
mich haben kénnte.«

Freie Charakterentwicklung

Die Fertigkeiten des Namen-

losen sind nicht mehr an eine
Fraktion gebunden, sondern

frei wéahlbar. Er kann jede be-
liebige Riistung tragen.

»Die Klassen waren in Gothic
ja seit jeher eher Makulatur.
Mehr Eigenverantwortung
bei der Spezialisierung finde
ich nicht schlimm.«

»Ebenfalls schade. Gerade in
der Beschréankung als Konse-
quenzeiner Entscheidung
liegt doch der Reiz, diese
griindlich zu durchdenken.
Wiederum droht Beliebigkeit.«

»Nur zu. SchlieBlich gehort es
zu einem guten Rollenspiel,
wenn es mir alle Freiheiten
lasst, meinen Helden zu ent-
wickeln und zu spezialisieren.«

Keine Lehrer mehr

Der Namenlose muss nicht
mehr zu Lehrern zurlickkeh-
ren, um Fertigkeiten zu ver-
bessern. Er kann seine Talent-
punkte direkt einsetzen.

»Schlechte Entscheidung.
Das Lehrer-System mag ver-
altet aussehen, aber es fiihrt
zum spannenden Aufsparen
von Punkten und beeinflusst
Reiseentscheidungen.«

»Juchu! Ich habe esimmer ge-
hasst, nach dem Aufstieg ewig
durch die Gegend pilgern zu
mussen. Die Lehrer sind vom
Atmosphare-Element zum
Nervfaktor geworden.«

»Gott sei Dank! Mitten in der
Pampa zu stehen und nichts
mit dem eben erreichten Le-
velaufstieg anfangen zu kon-
nen, hat mich in Gothic
schon immer genervt.«

Vereinfachte Sekundarfertig

keiten

Alchemie, Schmieden und
Diebeskunst gibt es noch,
aber sie sind keine steiger-
baren Talente mehr. Taschen-
diebstahl wurde gestrichen.

»Taschendiebstahl habe ich
eh nie benutzt, weg damit.
Aber dass die Sekundarta-
lente an Stellenwert verlieren,
kostet Gothic-Atmosphérel«

»Atmosphare-Rollenspiele wie
Gothic lebenimmerauch von
der lllusion, der Glaubwiirdig-
keit der Welt. Hier haben die
Zweit-Talente einen guten Teil
beigetragen, schade.«

»Ein ausgediinntes Talent-
System? Gefahrlich, immerhin
schmélert das die Moglich-
keiten (und damit auch den
SpaB), seinen eigenen Hel-
den zu individualisieren.«

Taktischeres Kampfsystem

Schlage lassen sich zu Kombo-
Ketten aneinanderreihen.
Zauber und Hiebe lassen sich
aufladen. Jede Kampfaktion
verbraucht Ausdauer.

»Kombos haben in The Wit-
cher schon gut funktioniert.
Klingt fir mich sinnvoll. Und
hey: Alles ist besser als das
Kampfsystem aus Gothic 3!«

»Gute Nachricht. Ich erinnere
mich an das fiese Gefiihl der
Hilflosigkeit, wenn ich wegen
einer Steuerungsmacke in
Gothic 3 einen eigentlich ein-
fachen Kampf verloren hatte.«

»Meine Maushand wird’s den
Entwicklern danken. Das stu-
pide Draufloshauen friiherer
Gothic-Spiele ist definitiv
nicht mehr zeitgemaB.«

Zuschaltbare Komfortfunktionen

Minimap, Questmarkie-
rungen, Schadenswerte im
Kampf, Autozielen fiir Bogen-
schiitzen - alles drin, aber fle-
xibel an- und abschaltbar.

»Stort mich Uberhaupt nicht,
im Gegenteil, das sind tber-
fallige Modernisierungen.
Gotbhic ist nicht Gothic, weil
es unbequem war.«

»So wird's was! Komfort fiir
Weicheier, Wenig-Zeit-haber
-aber-Vielspieler wie mich und
die pure Lehre fiir die Hard-
core-Fans der ersten Stunde.
Uberfillige Modernisierung. «

»Klasse! Serienveteranen
und Rollenspiel-Fetischisten
mdussen die Hilfen ja nicht
nutzen. Einsteiger hingegen
finden leichter ins Spiel - das
kann nie schaden.«
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mer starkeren Variante und rich-
| tet schlieBlich im »Inferno«-Mo-

", dus verheerenden Flachenscha-

den an. Man darf davon ausge-
hen, dass es bei Adanos und Be-
liar dhnlich ist. Welche Zauber in
den beiden Schulen warten, will
Jowood zwar offiziell noch nicht
verraten. Wir lehnen uns aber si-
cher nicht zu weit aus dem Fens-
ter, wenn wir vermuten, dass der
Wassergott Adanos wohl Eis-
magie verleiht, zumal ein ent-
sprechender Zauber schon auf
der E3 2009 zu sehen war. Da
bisher noch jede Gothic-Episode
die Fahigkeit enthielt, Skelette
zu beschwdren, diirfte das wohl
die Macht sein, die der dunkle
Beliar verleiht. Wer nicht in Ma-
gietalente investieren mochte,
¥ greift alternativ zu Schriftrollen
oder Runensteinen. Wahrend die
Rollen nach Gebrauch zerfallen,
miissen sich die Runen eine Zeit
lang aufladen. Sie verleihen vor
allem niitzliche Zusatzfahig-
keiten, etwa doppelte Laufge-
schwindigkeit im magischen
Sprint, der am Mana zehrt. Eines
ist aber definitiv nicht im Spiel:
Die Fahigkeit, das Wetter zu be-
einflussen. Mit diesem Spielele-
ment hatten Spellbound und
Jowood zu Beginn der Arcania-
Entwicklung geworben; magisch
versierte Helden sollten sich die
Nacht herbeidrehen oder Nebel
aufsteigen lassen, um unbe-
merkt an Gegnern vorbeizu-
schleichen, sie sollten Wachen
mit Regenschauern in Hauser
treiben. Nichts davon ist mehr
vorgesehen. Womdglich auch
deshalb, weil Spellbound die da-
mit verbundenen Herausforde-
rungen an die kiinstliche Intelli-
genz der Feinde zu hoch waren.

Das Innere des Gasthofs Zur gespaltenen Jungfrau: gemiitlich eingerichtet und schummrig. Hauser sind ohne Ladezeit betretbar.

Wir hatten bislang nicht den Ein-
druck, dass die Einwohner Arga-
ans besonders helle sind. Und
wir zweifeln daran, dass man im
Spiel jemals allzu heimlich vor-
gehen muss, trotz erlernbarer
Schleichfertigkeit.

Die Technik

Wie sieht das Spiel aus? Gut,
wenn auch nicht hochglanzmo-
dern. Gothic 4 basiert aus-
schlieB3lich auf DirectX 9, was
nicht den aktuellen technischen
Moglichkeiten entspricht, dafiir
aber sicherstellt, dass Arcania
iberall problemlos lauft. Die
serientypische Fernsicht beein-
druckt auch in Spellbounds
Grafik-Engine, und natiirlich ge-
langen Sie ohne Ladepause in je-
den Winkel Argaans und in jedes
Gebdude. Optische Glanzlichter
sind die wirklich hiibsche Regen-
simulation mit Pfiitzen und flie-
Benden Rinnsalen sowie die Ta-
geszeitensimulation, dank der

nicht nur die Schatten realistisch
wandern, sondern Sonnenunter-
gdnge die ganze Landschaft in ei-
nen Rotton tauchen. Aus der N&-
he wirken einige Texturen aber
verwaschen, vor allem wenn die
Kamera in den Dialogen dicht an
Personen heranfahrt.

Und wie lauft’s?

Fast noch wichtiger aber ist die
Frage: In welchem Zustand ist das
Spiel? Droht ein neues Bug-Deba-
kel wie beim Vorganger und des-
sen Addon? Wir haben eine Al-
pha-Version gespielt, was in der
Regel bedeutet, dass der Spiel-
inhalt vollstandig ist und in den
kommenden Monaten nur noch
poliert wird. Dafiir spricht auch,
dass Arcania im 3. Quartal 2010
erscheinen soll - drei bis vier Mo-
nate Feinschliff und Bugfixing
sind fiir ein Projekt dieser Gro-
Benordnung Standard. Das noch
ungeeichte Kampfsystem sollte
sich in dieser Zeit einrenken, die

Arcania: Gothic 4

»Angespielt »

Rollenspiel »
> Spellbound / Jowood »

Talentbdume ausbalancieren las-
sen. Skeptischer stimmt uns die
Frage, ob Spellbound die Welt
tiberzeugend mit Leben fiillen
kann. Bugs gab es in unserer Al-
pha-Version noch en masse —ver-
schwindende Personen, nicht lip-
pensynchrone Gesprdche, Dar-
stellungsfehler, Leistungseinbrii-
che —, allerdings nichts, was den
Spielfortschritt unmoglich ge-
macht hdtte. Auch die gesamte
Benutzeroberflache befand sich
noch im Rohzustand. Anderer-
seits hatten wir wahrend unseres
mehrstiindigen Probespiels kei-
nen einzigen Absturz, Arcania lief
stabil und tiberwiegend flussig.
Das ist weit mehr, als man im glei-
chen Stadium von Gothic 3 sagen
konnte. Insofern scheint es zu-
mindest realistisch, dass Jowood
und Spellbound im Herbst ein
weitgehend fehlerfreies Arcania
abliefern werden. Ob es auch ein
gutes Gothic wird, muss sich
noch herausstellen.

3. Quartal 2010
zu 90% fertig

Christian Schmidt: Spellbound fangt die
Stimmung der Serie sauber ein, baut eine
detailreiche Welt, und uns droht wahr-
scheinlich kein Bug-Debakel. Das sind gute
Nachrichten. Noch bleibt aber offen, wie
motivierend der Spielfluss sein wird, wie
grof3 die Abwechslung, wie stark der Entde-
ckungsdrang. Denn das sind die Kernele-
mente, die Gothic ausgezeichnet haben.

Ich habe die leise Beflirchtung, dass sich

christian@gamestar.de

Spellbound mit der GroB3e der Spielwelt Gberhoben hat. Daftir
sprechen die Kiirzungen und die minimalistische Inszenierung.
Ein Genre-Meilenstein steht uns hier nicht bevor. Aber wohl
durchaus ein solides Gothic — und das ist ja das Wichtigste.




