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Piraten, Schusswaffen, ein verindertes Fraktions-
system, neue Kampfe: Piranha Bytes geht mit Ri-
sen 2 mutig neue Wege. Doch fiihren die auch zu
mehr RollenspielspaB, oder werden alte Tugenden
zugunsten von Trends aufgegeben? Wir haben der
27 neuesten Version auf den Zahn gefhlt. vonwichserrier
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a klar, Piranha Bytes, nach den Gothic-Spielen und Risen
nun auch in Risen 2 mal wieder der namenlose Held.
Nix Charaktergenerierung, ade Geschlechter- und Klas-
senwahl, tschiiss Gedachtnis, an welchem Strand wer-
den wir diesmal angespiilt, welcher Fraktion verschrei-
ben wir uns, unter Amnesie leidend, um den Ausbau
unserer Fahigkeiten voranzutreiben? Wie, wir haben ein voll funktions-
fahiges Erinnerungsvermogen, werden sogar gequalt von den Damo-
nen der Vergangenheit? Unglaubig starren wir auf den Flachbild-
schirm, auf dem wir in den nachsten fiinf Stunden die neueste Version
von Risen 2 erleben werden. Um ein Gefiihl fiir Kamerafiihrung und
Steuerung zu bekommen, diirfen wir sogar selbst mal Hand an die Maus
legen, allerdings nicht in die Story hineinspielen. »Wir haben noch so
viel zu erzahlen, das kdnnen wir jetzt noch nicht alles auf einmal
raushauen«, bremst der Risen 2-Produzent Roman Grow unseren
Entdeckerdrang. »Es ist zwar jetzt alles an fundamentalen Fea-
tures eingebaut, aber wir sind mitten in den komplexen Prozes-
sen der Feinabstimmung, und tiber so manches Detail wollen wir
in diesem Stadium noch nicht sprechen. Einfach auch, weil das
morgen vielleicht schon wieder nicht mehr genau so ist, wie es
heute gesetzt zu sein scheint. Wir nehmen uns alle Zeit, die wir
brauchen, um Ri- )
sen 2 perfekt zu

machenc, ergéinzt Ein Held ohne Namen

er. Angesichts der schon . . .
ziemlich runden Animationen, der aber mit GEdaChtrNS!
problemlosen Gebietswechsel und

der Erfahrungen mit dem technisch

‘weitgehend fehlerfreien Vorganger Risen tippen wir, was den Status des Spiels an-
geht, auf technisches Polishing und kreatives »Work in Progress«. Wir.werden sehen,
und zwar jetzt, gespannt stiirzen wir uns in unseren Tag mit Risen 2.

Also: Gedachtnis funktioniert, auch sonst ist alles dran. Vor allem Haare, und zwar
ein gutes Stiick Idnger als in anderen Piranha-Bytes-Spielen. Halt, da fehlt doch et-
was, ein Auge. Stattdessen tragt der nach wie vor namenlose Held nun eine dekora-
tive Augenklappe. Das echte Guckerle hat er beim etwas miiden Finale des ersten
Risen verloren. Risen 2 schlieBt also einigermafRen nahtlos an den Vorganger an.
Und das sehr zum Missvergntigen unseres Helden. Der walzt sich schlaflosin seiner
Hangematte rum, den Kopf zum Bersten voll mit titanischen Monstern, Weltunter-
gang, zu wenig Geld fiir Schnaps, und so weiter. Ach, es ist wirklich trostlos, rings
um uns sind grof3e Teile der Welt verwiistet, viele Menschen tot. Nachdem wir den
Titanen besiegt hatten, kamen dessen monstrése Kumpane und haben sich mal
eben die Welt vorgekndpft, grob durchgekaut und gelangweilt wieder ausgespien.

Der namenlose Held, weniger
asketisch als bisher, mit halb-
langem Haar und Augenklap-
pe passend gestylt zum neuen Zu tun haben wir eigentlich nichts weiter, wir sind ein der Sauferei verfallener, ge-
Piraten-Szenario. In den Foren - : scheiterter Held. Wir pflegen unsere Depressionen und leben in den Tag hinein. Ge-
fliegen schon die Fetzen. Wir — nau das nervt die 6rtlichen Behérden. Ortlich? Wo sind wir hier tberhaupt, ist das

meinen: Es gibt Wichtigeres,

das passt schon. hier Faranga, das fiir viele Spieler.im Nachhinein gar nicht so riesige Risen-Eiland?

Nein, wir sitzen in der malerischen Hafenstadt Caldera fest. Hier hat die Inquisition
das Sagen, und herumlungerndes Gesindel war noch nie hoch angesehen bei den

. Wachtern der Tugend. Wahrend wir also unseren Hintern in der Hingematte schau-
keln, taucht ein alter Bekannter aus Risen auf: Carlos, ehemals Kommandant der
Hafenstadt, jetzt in Caldera der lokale Ober-Inquisitor. Er hat auch gleich eine Idee,
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Interview Bjér Pankratz

Project Director, Piranha Bytes

Risen 2 will die

Grundwerte der Gothic-Rei-

he (Freiheit, direkte Feed-
backs, Nachvollziehbarkeit) -
weiter ausbauen, anderer-
seits:macht es vieles anders
als die Gothic-Serie. Wie
stellt ihr sicher, dass ihr mit
Risen 2 die Anforderungen
eurer sicher einmaligen.
Community erfiillt und aber,
auch global, den Markter-
folg habt, den einsolches
Projekt braucht?

ein typisches Piranha-Bytes-
Spiel. Alles, was unsere
Games ausmacht; ist im
Spiel. Die Freiheit in der
Welt, raue Dialoge, €in
Questsystem, das ineinander
verzahnt ist und nicht nur
einfach Quests hintereinan-
der abspult, hachhaltige Ent-
scheidungen im Spiel, exklu-
sive Quests-und Skills fir
bestimmte Fraktionen, das
Lernen bei Lehrern ... all das
findet sich in Risen 2 wieder:
Komfortfunktionen sind op-
tional. Wenn jemand Auf-
traggeber auf der Karte -

| nicht angezeigt haben
mochte, dann braucht er

| diese Funktion nicht zu akti-
vieren. Einige'neue Ideen-hat
sich die Community explizit
‘gewtinscht: Viele Fans wiin-
schen sich, in der Welt NPCs
zu begegnen, die sich mit

Risen 2 wird -

dem Spieler anfreunden :
kén_nen oder ofter auftau-
chen. Wir haben das aufge-

griffen und besonderen - :

Wert darauf gelegt, mehr
emotionale Bindungen zu
NPCs aufzubauen.

- Der Spieler ist ja nicht
mehr von Beginn an fest in
einer Fraktion, sondern soll
durch eigene Entscheidun-
gen und Story-Wendungen
hin- und hergeworfen wer-

- den. Wie stellt ihr sicher,

dass die fiir. die Gothic/Ri- -
sen-Serie typische Identifi-
kation mit dem Helden
trotzdem greift?

Wir haben fiir Risen 2
sehr viel Zeit mit der Ent-
wicklung der Hauptstory
und der Charaktere ver-
bracht. Einerseits lassen wir
den Spieler nicht so oft allei-
ne, leiten ihn zu Anfang
mehr. Auf der anderen Seite

- werden wir nach hinten hin
eine dichtere Hauptstory:

mit mehr Quests anbieten.
Dabei darf-der Spieler sein,
wie er mochte. Erkann die
freie und gréRer werdende
Welt wie gewohnt erkunden
und sich nicht nur in Quests,
sondern auch in fast allen
Dialogen entscheiden, wie
und wer er sein mochte.
Selbstverstandlich gibt es in
Risen 2 auch wieder bekann-
te und neue Fraktionen, die

:so ihre eigenen Probleme

und Fehden haben. Der Spie-
lerwird sich auch hier
schlieRlich entscheiden
missen, fiir wen er sich
einsetzt. Seine Entscheidung
wird.auch wieder Einfluss
auf die Fahigkeiten haben,

flir die er sich entscheiden

kann, da ihm danac_h nur
bestimmte Lehrer zur
Verfligung stehen werden.

‘Dies erhoht nicht nur die

Identifikation mit dem Hel-
den, sondern.auch den:
Wiederspielwert.

Mike Hoge hat neulich in
einem Interview-erklart,
die Rechte fiir die Marke
Gothic gingen nach der -
Fertigstellung von Risen 2

.zuriick an Piranha Bytes.

Plant ihr, ab da '_zweigleisig
zu fahren, oder muss ein
Name sterben? ;

Wir sind sehr stolz auf Ri-
sen 2 und fiihlen uns in dem
Setting sehr wohl. Wir kon-
nen uns fiir die Zukunft vie-
les vorstellen, und an Ideen
hat es noch nie gemangelt.
Es gibt auch schon Ideen fiir
ein Projekt nach Risen 2,
aber wir kénnen heute noch
nicht sagen, in welche Rich-
tung wir gehen werden.

Plant ihr fiir Risen/Gothic
in Zukunft eine Online-Kom-
ponente oder gar ein MMO?
Nein.

was wir fiir ihn tun kénnen - oder wie er uns loswerden kann und damit gleich noch eines
seiner Probleme 16st. Rund um den Globus wird die Schifffahrt (oder was davon lbrig ist)
von gigantischen Seeungeheuern lahmgelegt, kaum ein Kahn entgeht den Tentakeln des
monstrosen Krakengetiers. Wir, in Gestalt des ziemlich abgerissenen namenlosen Helden,
sollen mal ein Auge auf die Sache werfen. Carlos scheint zu wissen, dass die Sache wahr-
scheinlich eine Nummer zu grof3 fiir uns iséﬁ_:aber wenn wir die Aufgabe schon nicht |6sen,
ist wenigstens ein Herumtreiber weniger in seiner Stadt unterwegs.

Da aller Anfang schwer ist, gehen wir zunachst zum Strand, ein wenig aufraumen, Treibgut
stapeln und was man eben so macht als Ein-Euro-Jobber in der Risen 2-Epoche. Sind uns
schon in der Stadt die gegeniiber dem Vorganger deutlich scharferen Texturen und das du-
RBerst plastische Bumpmapping (zum Beispiel bei Bruchsteinmauern) positiv aufgefallen,
bricht die bis zum Anschlag aufgebohrte Risen-Engine jetzt mit einer geradezu infernali-
schen Idylle Giber uns hinein. Farben strahlen so aus sich heraus, dass manchem Gothic-Ve-
teranen die Augen tranen werden. Die tief stehende Sonne wirft uns ihre gebiindelten
Lichtstrahlen entgegen, lange Schatten tanzen auf der sich krauselnden Wasseroberflache,
Insekten umspielen sattgriine Palmenblatter, und das Meer zieht in rhythmischen Abstan-
den das weife Sandlaken des Strandes glatt. »Was glaubt ihr, was die Hardcore-Gothics zu
diesem Farbkrawall sagen werden?«, fragen wir amisiert. Denn die einflussreiche und auf-

. merksame Community ist einer der Grundpfeiler der Piranha-Bytes-Spiele, starker Riickhalt
und Ideengeber, aber zum Teil auch fast schon paranoider Kritiker, der jede Anderung von
vornherein erst mal fiir den Untergang des Ruhrpott-westlich gepragten Rollenspiellandes
hilt (mehr dazu in unserem Report tiber die Macht der Communitys auf Seite 98).

»Das hier ist die Karibik, hast du schon mal 'ne graue Karibik gesehen?«, fragt Daniel Ober-
lerchner zuriick, oberster Wachter tiber die Risen-Spiele beim Publisher Deep Silver. »Die
~Spielwelt muss in sich glaubwiirdig sein, ob Mittelalter-Fantasy, die ist dann halt etwas

I o
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16  »Pankratz« war wohl der Traumname jedes Ruhrpott-Punks aus den 80ern mit Ratte auf der Schulter.
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Bei der Erkundung eines der ab-
wechslungsreichen Dungeons stol3en
wir auf einen Klabautermann - den
hatten wir uns immer anders vorge-
stellt, irgendwie niedlicher ...

trister, oder Mittelalter-Piraten- und See-

fahrer... ah ...« — »..fantasy?«, helfen wir
freundlich mit einem passenden Begriff

aus. »Fantasy wiirde ich so nicht sagen, Pi-

raten eben, und da gibt es ja auch Legen--

den. AuRerdem sind die Piraten eher wie Ban- -
diten. Und dann gab’s ja auch in Gothic 2: Die 2
Nacht des Raben schon Piraten.« An dieser

Stelle empfehlen wir lhnen, die erste DVD

aus der Hiille zu nehmen und sich den Trai-

Viel mehr Spiel

im Spiel.

ler zu Risen 2 anzusehen. Da gibt es eine
Szene, in der der namenlose Held von einer
tiberaus hiibschen und liberaus gesichtsbe-
malten Voodoo-Priesterin gerettet wird.
Mit Magie. Oder eben Voodoo-Kréften. Und
ob Deep Silver und PiranhaBytes das nun
offiziell zu diesem Zeitpunkt bestatigen
oder nicht, ist uns jetzt mal egal. Wir be-
haupten: Ja, es gibt Magie in Risen 2. Und
wir sind uns sicher, dass diese Szene auf
weitere Fraktion-hinweist, die mit dem =

Rl
-
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‘Voodoo-Kult verbunden‘ist. Da kann man
sich noch'so zieren und von Banditen und
Realismus sprechen und um das Thema ei-
nen Bogen machen; dass Piraten und Voo-
doo bestens zusammenpassen, wissen wir
doch nicht erst seit Monkey Island.

Weitere gesicherte Fraktionen sind die
schon erwahnte Inquisition, also eine’Art
Paladine, und die Piraten. Wobei es mehre-
re machtige Piratenkapitdne geben wird,
teils mit durchaus unterschiedlichen Inter-
essen und Machtbereichen, sodass schon

“»Du kommst hier nicht reinl«Der Tursteher-Pirat Iasst sich trotz Piraten-Verkleidung und
des Talents »Silberzunge« auf Stufe 10 nicht erweichen. Auch dass wir Patty, die Tochter des
berithmten Piraten Stahlbart kennen sowie »Einschiichtern« (Lvl. 15), nutzt nichts. Frustiert

_probieren wir, ganz ohne Dialog-Option, ihm aufs Maul zu hauen - und das klappt! Nun ha-

* ben wir eine neue Handlungsmaglichkeit, wir kdnnen ihm aufhelfen. Der Typ ist schwer be-
eindruckt undlasst uns ein. Alternativ konnen.wirauch einen anderen Weg suchen.

GameStar 06/2011

Der Klabautermann leitet sich ab vom Niederdeutschen klabastern (polternd, larmend umhergehend).
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innerhalb dieser einen Fraktion konkurrie-
rende Auftraggeber um unsere Gunst buh-
len werden. VerheiBungsvoll, zumal das
alte, starre Fraktionssystem ausgehebelt
wird: Statt sich gleich zu Beginn an eine
Fraktion zu binden, geht der Spieler seinen
eigenen Weg, trifft Entscheidungen, hilft

- mal hier, ibernimmt da einen Auftrag oder
spekuliert knallhart nur auf die eigenen In-
teressen und holt durch Tauschungsmano-
ver das Optimum fiir sich heraus. Natirlich
auf die Gefahr hin, dass ihn ab da der eine
oder andere nicht mehr lieb hat. Aber kei-
ne Angst: Gerade zu Beginn kann man sich
die Situation nicht komplett verbauen,
Sackgassen schlie8t Piranha Bytes aus.

Vielmehr stellen die Entwickler das Prinzip
aus Risen auf den Kopf. Viele Spieler hat-
ten kritisiert, dass sie zu Beginn des Spiels
einerseits zu wenig Seitenhalt durch die
Handlung gehabt hitten, andererseits
aber schon friih weitreichende Entschei-
dungen treffen sollten. Wer sich der einen
Fraktion zuwandte, verbaute sich damit
automatisch die Questbaume der anderen
Gruppierung, viel vom Spiel ging hier
schon fléten. Klar, man kann einen Titel
auch mehrfach durchspielen, aber durch
die bekannten, fraktionsiibergreifenden
Handlungsteile kommen dabei Langen
auf. Viel knackiger sind die Erlebnisse beim
ersten Durchspielen, und da soll jetzt so-
viel Spiel wie nur moglich reingepackt
werden. Wahrend die Handlung des ersten
Risen zum Ende hin diinner wurde und in
fader Wiederholungsroutine ohne wiirzen-
de Nebenquests formlich zu ersticken
drohte, soll die Welt von Risen 2 am An-
fang etwas enger sein, der Spieler durch
eine Aufteilung der Welt in zahlreiche In-
seln besser gefiihrt werden. Doch dann
werden sich Entscheidungen hadufen, die
Komplexitat der Geschehnisse zunehmen
und immer mehr Handlungsmoglichkeiten
und Orte gleichzeitig zur Wahl stehen, bei
zunehmend harteren und weiterreichen-
den Konsequenzen pro Entscheidung. Die
Welt ist also nicht zu Beginn weit und of-
fen und reduziert sich mit einem Mal auf
ein Drittel und zum Schluss noch mal eir}ﬁ;
gutes Stiick, sondern 6ffnet sich nach ei-*
ner Weile, erst nach und nach, aber dann
explosionsartig, um zum Schluss hin die
groBte Vielfalt zu entwickeln. So zumin-

In diesem Steinknast sitzt ein Pirat. Wir

brauchen seine Klamotten. Das Bump-
mapping auf den Mauersteinen und die
Lichtstimmungen sind vom Feinsten.

" ‘“4,:...1 :-.._\-\

18  »Dicke Olga« ist wohl abgeleitet von der »Dicken Berta, ein gefurchteter 42-cm-Mérser im Ersten Weltkrieg.

dest der Plan der Entwickler. Wir wiirden

. uns freuen, wenn das so‘geldnge.

Auch wir finden, dass das Finale von Risen
dem Spiel nicht gerecht wird. Allerdings
schieBen ein, zwei Interpretationsquer-
schlager der Marke »Das konnte auch be-
deuten, dass ...« aus dem gradlinig-eupho-
risch vorgetragenen Grundkonzeptvortrag
der PR-Dame Cécile Schneider und von Da-
niel Oberlerchner. Also: Das konnte auch
bedeuten, dass die Welt insgesamt weniger
frei ware. Durch die Aufteilung in verschie-
dene Gebiete, die geographisch, spielerisch
und durch Ladepausen voneinander ge-
trennt sind, kdnnte sich ein ganz anderer

Spielstil ergeben, als er bisher vor allem fiir _

die Gothic-Reihe, aber auch noch Risen, ty-
pisch war. Und das kdnnte auch bedeuten,
dass sich einfach zu viele Trottel zu Beginn
in zu schwierige Gebiete gewagt haben,
frustriert waren, sich beschwerten und
jetzt in das Spiel Trottel-Fangzaune einge-
baut werden, die dem einigermal3en fort-
geschrittenen Rollenspielfreund die Galle
hochkommen lassen.’Im Interview beruhigt
uns Piranha Bytes’ Story-Chef Bjérn Pan-
kratz: »Risen 2 wird ein typisches Piranha-
Bytes-Spiel werden. Alles, was unsere
Games ausmacht, ist im Spiel. Die Freiheit,
raue Dialoge, ein Questsystem, das ineinan-
der verzahnt ist und nicht nur einfach
Quests hintereinander abspult, nachhaltige
Entscheidungen, exklusive Quests und ;
Skills fir bestimmte Fraktionen, das Lernen
bei Lehrern. Natiirlich arbeiten wir auch an
der Zuganglichkeit, aber dabei bleiben
Komfortfunktionen in der Regel optional.«
Mit Komfortfunktionen meint er Minimap
und Quest-Richtungsanzeigen. Eine Welt-
karte muss sich der Held auch in Risen 2
erst erspielen und nach und nach pro Ge-
biet durch Auftrage zusammenpuzzeln. Das
ist auch sehr sinnvoll, schlieRlich ist die
Welt von Risen 2 insgesamt deutlich gréRer
als die des Vorgangers und soll es sogar auf
die Fldche von Gothic 3 bringen.

Aber zuriick zum schénen Strand, zu dem
uns der alte Bekannte Carlos geschickt hat.
Dort treffen wir eine weitere Freundin aus
vergangenen Tagen, die hiibsche Patty,
Tochter des groRen Piraten Stahlbart, mit
der wir schon in Risen vergniigliche Quests
erlebt haben. Patty ist als Schiffbriichige
angespilt worden, auch sie ist ein Opfer

Waffen

Schnitter
Sehrscharfer-Sabel; nie-
mand, der ihn jemals spiir-
te, vergifit ihn wieder.

Krabbenstecher :

Einfache: gerade Klmge aus
i minderwertigem Material. -
A| Zerbricht vom:Hingucken.
e Olga
Die Dicke Olga Die gro@te
und machtigste Pistole, die
je gebaut wurde. Kawumm!
Die Zwillinge : :
Leichter als'eine normale Pi-
stole. Dafiir zwei Laufe.
Doppelte Trefferchance..

‘Pistolen

Calderanischer Stutzen
Ein neues Gussverfahren
verleiht seinen Kugeln mehr
Stabilitat und Durchschlag.

Kaperbuchse
Fir den Kampf auf hoher:
See gemac'ht. Sehr robust.

@
]
<
]
=
@
O

Legendare Items

Hakenhand <

iz | Die zweite Hand von Emhand—
' Willi. Er wuBte seine Gegner stets
todlich zu-iiberraschen: : o

Bonus: Steigert die Fahigkeit fiir
Hiebwaffen aller Art. -

Galgenstrick
=5 Der Strick wurde beieinerlegen-

tr\‘ daren Befreiungsaktion mit einer

=1 Muskete durchschossen.

Bonus: Steigert die Grundfahlg-

keit fiir Musketen

Handsplegel
Feinste Handwerkskunst emst ge-
macht fir eine schone Frau. Von
iblen Piraten gestohlen. - .
Bonus: Steigert die Fahigkeit der.
Uberredungskunst. =

der Seeungeheuer. Mit funkelnden Augen
erzahlt sie uns, dass ihr alter Herr, der Ober-
pirat Stahlbart, ein Mittel gegen die Mons-
terpest parat habe, wir sollten ihn also un- -
bedingt finden. Auch in dieser Begegnung
hatte Patty so einen zweideutigen Unter-
ton; hier und auch bei anderen Dialogen
wussten wir nicht recht: Meinen die, was

GameStar 06/2011
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So eine Flinte belegt beide
Waffenhande. Mit dem
entsprechenden Talent
konnen wir aber auch mit
dem Kolben zuschlagen.

Solch liebevoll insze-
nierte Tavernen sind
einmal mehr Dreh-
und Angelpunkte fiir
Handlung und Quests.

Ist uns ein Gegner im
Sabelgefecht lberle-
gen, kénnen wir ihm
Sand oder gar Salz in
die Augen schleudern.

die da sagen, oder sollen wir gerade — in ei-
nem Piranha-Bytes-Spiel wiirde man wohl
»verarscht« sagen, weil wir hier aber bei der
GameStar sind, sagen wir lieber: in die Irre
gefiihrt werden? In vielen Dialogen warten
zudem direkte Entscheidungsmoglichkei-
ten, die teils an bestimmte Talente gebun-
den sind und immer kurzfristige, manchmal
auch langfristige Folgen haben. &
- 4

Ein Beispiel: Wir wollen in ein Piratennest
rein,lange Geschichte. Quasi ein Underco-
ver-Einsatz fiir die Inquisition, denn dem lo-
kalen GroRRgrundbesitzer ist eine Menge
Zuckerrohr gestohlen worden. Aus Zucker-
rohr brennt'man Rum, und der ist fiir Pira-
ten ein Grundnahrungsmittel. Darum trin-
ken die Freibeuter in Risen 2 auch keine
Zaubertranke, sondern heilen und starken
sich mit Elixieren auf Alkoholbasis. Wir sol-
len nun also die Diebstahle aufklaren. Auf
wessen Seite wir uns dabei letztlich schla-

. gen, bleibt uns tberlassen. Aber erst mal
miissen wir rein in das Kaff. Der Wachpirat
will uns partout nicht durchlassen. Wir ver-
suchen, ihn mit der Fahigkeit »Silberzunge«
zu Uberreden, der Junge schaltet auf stur.
Entweder ist er grundsatzlich immun ge-
gen Uberredungskiinste oder unser Talent

~.muss noch gesteigert werden. Nun versu-

chen wir, ihn einzuschiichtern;, auch ver-
geblich. Der Dialog endet. Was tun? Das
Spiel bietet uns hier zwei Moglichkeiten
an, beide nicht offensichtlich, da hilft nur
ausprobieren. So probieren wir einfach
mal, den Typ umzuhauen - und das klappt,
ohne dass die Aktion zur Auswahl stand! Es
kommt noch besser: Nachdem der Typ am
Boden liegt, erscheint eine neue Aktions-
moglichkeit, wir kénnen dem Verletzten
aufhelfen. Nun halt er uns erstens fiir ei-
nen ganzen Mann und damit wiirdigen Pi-
raten und ist uns zweitens auch noch
dankbar, weil wir Herz gezeigt haben. Er
lasst uns rein. Wir hatten uns aber auch

trollen kdnnen, um einen alternativen Weg

ins Piratennest zu suchen. Das versuchen
wir nun ebenfalls. Auf dem Weg zum Hin-
tertlirchen entdecken wir eine Bucht und
treffen einen Kdmpfer aus Stahlbarts Crew.
Der hat vielleicht Informationen liber den
Verbleib des legendaren Freibeuters, aber
vor allem unterrichtet er uns in ganz spezi-
ellen Kampftechniken, den Dirty Tricks.

Alle Fahigkeiten und Talente kdnnen bei
Lehrern gelernt und ausgebaut werden
und hdngen grundsatzlich von fiinf Attri-
buten ab: Nahkampf (Klingenfertigkeiten,
Sabel und Dolche). Fernkampf (SchieR-

20  Der Begriff Rum leitet sich vermutlich vom englischen »rumbillion« ab, das bedeutet »Aufruhr«.

Nicht die feine Art, aber
wirkungsvoll: blitzschnell mit
der Linken die Pistole gezogen
und dann ein Kopfschuss aus
nachster Nahe, Bingo! It’s a
trick, and it’s dirty...

Skills, Pistolen und Gewehre), Gerissenheit
(Silberzunge, Dirty Tricks, Bombe platzieren,
Ausweichen usw.), Harte (Einschiichtern,
Immunitat gegen Klingen und Kugeln, Mut
antrinken etc.) und letztlich Magie, iber

die wir im Moment nur spekulieren kon-
nen, dass sie ganz auf Voodoo abgestimmt
ist. Zum Steigern der Attribute brauchen
wir Ruhm (Erfahrungspunkte), zum Ausbau «

»Risen 2 wird ein echtes
Piranha-Bytes-Spiell«

der Talente miissen wir wie gehabt die Leh-
rer mit Gold bezahlen. Dabei*haben sich
ibrigens die Huren im Spiel als besonders
geschickte Ausbilder in allen Gerissenheits-
Skills erwiesen, besonders in Silberzunge.
Legendare Items erweitern unsere Fahig-
keiten zusatzlich in nicht durch Skills er-
reichbare Regionen (ein Beispiel gibt’s im
Infokasten auf Seite 18). Solche machtigen
Gegenstande blockieren {ibrigens keinen
der normalen Ausriistungslots. Insgesamt
ist die Palette an Waffen, Gegenstanden
und Bekleidung weit umfangreicher als in
Risen, auch die Menis sind viel grof3ziigi-
ger und mit Vorschau- und Vergleichsfunk-
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SEEKARTE LOGBUCH
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Y BFNUTZBARFS ¥ PLUNDER
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¢€l' STREIFENHEMD® %8 }

VIELE MATROSEN TRAGEN BUNTE
HEMDEN.

LA ELSIC HER
Sy 30— Neu ist die Vergleichsan-
zeige, die die Werte von
ausgewahlter Kleidung,
Waffen und Items
automatisch mit denen
bereits angelegter Ausrii-

STREIFENHEMD! \

des Spiels wechselnden Fraktionen
anzugehdren und Auftrage in
Undercover-Manier zu erledigen, ist
die Zahl der Kleidungsstiicke und
Ausriistungsgegenstinde sprung-
haft angestiegen. Die Wirkung lasst
sich sofort in Echtzeit tiberpriifen.

Mit der Moglichkeit, iber groRe Teile -

[}

stung vergleicht.

STOFEMANITF w

SN EEN WIND UND WETTER SCHOTZT
DIESER MANTEL ALKCH VOR KLEINEREN
VERLETZUNGEN.

KUGELSIC HER +15
KLINGENFEST 20
GOINWIRT 1o

Das gelungene Haupt-

menii ist fast final und
steht symbolisch fiir den
Fortschritt des Spiels

mer reagiert zu- -
nachst unbeein-
druckt auf unsere
Sabel-Attacken. Seine
harte Schale schutzt
ihn vor Schnitt-

und Stichverlet-

zungen: AuRer einem -

metallischen

‘»Klong«erzielen wir -

: '-_'keih_e_Wi'r_kung.

" ‘Alsomiissen-wiran -

“seinen-weichen-Kern

ran. Da wirvorher bei-- |

~ ~einem Kampfervon

- Stahlbarts:Crew den

- Fiesen Tritt gelernt.

~haben (taugt auch, -~

um Gegner auf Di-
stanz zu bringen),
warten wir auf den
_richtigen Moment,
treten zu, und ...

- das'monstrose -
- Krabbenvieh ruckelt
hilflos auf seinem =
- ‘Panzer rum, die ge-
_fahrlichen Scheren

“schneiden mit sattem -

Kfacken nur Luft.
*Jetzt gine Serie
~schneller, harter Sa-
.-belhiebe, und das
_~maritime Bauch--
“fleischiist fertig fiir

= denGrill.. . ¢

22  Wikipedia spuckt unter »Dirty Trick«, eine erstaunlich lange Liste von Deutungen bis hin zum Clinton/Lewinsky-Skandal aus.

‘Dieser M‘ohéter—Hum-

gegeniiber Risen.

tionen ausgestattet — ein echter Fortschritt
und der neueste Stand der Technik.

Seite'an Seite mit dem Stahlbart-Piraten
kdampfen wir gegen ein Krabbenmonster,
kommen aber mit unseren Klingen nicht
durch den Panzer. Auch unsere zu diesem
Zeitpunkt etwas schwachbriistige Pistole
mit Standardmunition (spater gibt es
durchschlagskraftige Projektile, Schrot usw.)
schrammt nur an der Oberflache des Viehs.
Wir beobachten den Kampfstil des Riesen-
schalentiers; zu einem bestimmten Zeit-
punkt nach der Attacke macht es eine klei-
ne Pause. Diesen Moment nutzt unser
Lehrer, prescht vor und kickt das Krabbeltier
kurzerhand auf den Riicken. Da zappelt es
nun hilflos mit den Beinen in der Luft, und
wir kénnen es in Ruhe fertigmachen. Beim
Kampf gegen eine ziemlich widerliche
Sandspinne kommt es auch aufs richtige Ti-
ming an. Nur wenn die Maulregion grade
nicht von den riesigen Hauern der Kreatur
geschutzt ist, kdnnen wir punkten. So erfor-
dert jeder Gegner eine bestimmte Taktik.

Der Fiese Tritt gehort zu einer besonderen
Kampftechnik, den Dirty Tricks. Die ergan-
zen in Risen 2 das Kampfgeschehen und er-
setzen zum Beispiel das Ausweichen und
die Schilde aus Teil 1. Wir kdnnen so Geg-
nern Sand in die Augen schleudern, spater
sogar, besonders fies, Salz. Als Fernkampfer
lassen wir einen dressierten Papagei auf
nahkommende Bosewichter los, der stiirzt
sich auf den Feind, schafft Verwirrung und
uns die Luft, einen Schritt zuriickzutreten
und in Ruhe zu ballern. Mit Zweihandwaf-
fen setzen wir auf kurze Distanz gemeine
Kolbenhiebe ein oder-stechen gar mit dem
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_Bajonett zu. Oder wir treten kurz zu, um
den Widersacher auf Distanz zu bringen,

fiihren.dabei rechts einen Dolch und ziehen
flugs mit links die Pistole aus dem Giirtel.
So teilen wir eine blitzschnelle Dreifach-
Kombo aus, die nachhaltigen Eindruck hin-
terlasst. Das alles spielt sich schon jetzt
sehr rund, ist wesentlich vielfaltiger und
dynamischer als alles, was wir bisher in ver-
gleichbaren Spielen gesehen haben, und
macht einfach nur SpaR. Bei Angriffen mit
Stichwaffen kénnen wir nun sogar wah-
rend der Bewegung urplétzlich die Rich-
tung andern, um jederzeit noch besser auf
die Kampfsituation zu reagieren. Das funk-
tionierte in unserer Version noch nicht per-
fekt, scheint uns aber die ideale Abrundung
zu diesem beeindruckenden Kampfsystem
zu sein. Wer es zu einer besonderen Meis-
terschaft in einer der Techniken bringen
will, sollte Gbrigens.sorgfaltig seine Ent- '

»Risen 2 wird ein groBer

Schritt fir Piranha Bytes.«

'sch_eidungen (etwa Auftrdge annehmen

oder ablehnen, beleidigen oder schmei-

cheln etc.) abWéigen, von denen abhangt,

wie welche Fraktion zu ihm steht. Wer also
ein Meisterschiitze werden will, sollte es
sich besser nicht mit der Inquisition verder-
ben. Und die Dirty Tricks lernt man am bes-
ten bei Piraten, die Halbwelt steht fiir Ge-

Die jeweilige Ausriistung
ist gut am Charakter zu
erkennen. Passive Skills
wie Ausweichtalente
erleichtern Nahkampfern
den Klingentanz.
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Magie: Die hiibsche
Dame links befreit
uns im HD-Trailer (auf
DVD) aus der Klem-

- mittels einer
Voodoo-Puppe (rechts).

rissenheit, und wir vermuten angesichts

- des Trailers mal, dass ein Rassist kein gro-

RBer Voodoo-Magier werden wird.

In einer anderen Quest sollen wir fiir einen
im Hafen festsitzenden Piratenkapitan
Fisch und frisches Wasser besorgen. Fisch
gibt’s beim Fischer. Wir ziehen also los und
treffen auf einen auRerst deprimierten Fi-
scher Eddie. Der ist mit seinem Kumpel
Duncan neugierig in eine Hohle eingestie-
gen. Dann wurde es brenzlig, Eddie gab Fer-

sengeld und hat Duncan im Stich gelassen.

Hin und hergerissen zwischen Schuldge-
fihlen und nackter Panik klappert der gute
Eddie also vor sich hin, von Fisch keine Spur,
bis die beiden wieder einsatzbereit sind.
Wir also rein in den Dungeon. Wahrend un-
serer Spielsession waren wir in vier unterir-
dischen Gebieten, und alle unterschieden
sich im Aufbau, der Lichtstimmung und den
Gegnern voneinander. Auch hier ist die
Welt komplett von Hand gebaut. Wir erle-
digen einige Sandteufel, relativ schwache
Gegner, die in grof3er Zahl aber durchaus
gefahrlich werden. Als wir Duncan treffen,

ist der merkwiirdig gefasst, keine Spur von

Panik. Er erzahlt etwas von Eddies schwa-
chen Nerven und dass der Angst vorm Kla-
bautermann habe. Das Wort spricht er ver-
achtlich aus, ein Aberglaube aus Kinderta-
gen eben. Da héren wir hinter uns ein'Ge-
rausch; zucken herum, und vor uns steht
ein riesiger ... ja, Klabautermann eben.
GroR wie ein Troll; aber mit einem Krabben-
scherenarm und Tentakeln. Wir gehen auf

Auf GamesStar.de ergibt der Begriff Voodoo exakt 222 Suchtreffer — wenn das nicht magisch ist ...

]

Distanz, ballern was das Zeug halt, doch
das Ungetiim wird nur leicht verletzt. Dun-
can ist ibrigens schreiend geflohen - dan-
ke Duncan, das kostet nachher ein paar Fi-
sche extra! Erst mit allen Tricks und dem
unermiidlichen Einsatz unseres besten Sa-
belhiebs konnen wir den Klabautermann
schlieRlich besiegen, ein gutes Gefiihl.

In Risen 2 kdnnen wir unser Waffenarsenal
auch selbst verbessern, dazu lernen wir
beim Schmied oder Biichsenmacher. Craf-
ting soll ein groReres Thema werden als bis-
her, aber Piranha Bytes halt sich noch ziem-
lich bedeckt. Als wir fragen, ob wir ein
eigenes Schiff steuern werden diirfen, |6st -

" das demonstratives Am-Hals-kratzen und

FlRescharren aus. Wir sind uns also ziem-
lich sicher, dass so etwas vorgesehen ist.

Gut gelaunt ziehen wir in Richtung Fischer-
hiitte, die Dimmerung bricht um uns her-
ein. Der Himmel zeigt ein"blutl_'otes Antlitz,
der Dschungel streift seinen nachtschwar-
zen Pyjama uber, Sterne-funkeln. Da macht
plétzlich jemand im Regenwald das Licht -
an. Erst blinkt es links, dann.in der Mitte,
schlieBlich gliiht die ganze Vegetation. Ach,
wie romantisch, wir gehen mal einen

“Schritt naher ran. Und erstarren. Denn der

Dschungel wimmelt von Sandteufeln, die
nachts ihren laternenartigen Fiihler zum
Gliihen bringen, wohl ein Paarungsritual.
Wir stiirzen davon, tief beeindruckt von Ri-
sen 2 und den Emotionen, die es schon jetzt
in uns auszul6sen in der Lage ist. HGll

\ Ich bin beein-
— druckt!

Michael Trier
Chefredakteur
michael@gamestar.de

Schon mutig, was Piranha Bytes da vorhat:
Das Prinzip von Risen'bei den Ohren pa-
cken; auf den Kopf stellen und durch sorg-
faltiges Design von Quests und Handlung

- das beste Gothic/Risen aller Zeiten erschaf-
fen. Bei der Grafik, den Animationen, der

- Ausriistung und dem Kampfsystem sind sie
schon auf dem besten'Weg, aber der
schwierigste Teil liegt noch vor ihnen, denn
das hier ist eines der ambitioniertesten Rol-
lenspiel-Projekte tiberhaupt. Ich ziehe mei-
nen Hut, riicke die Augenklappe zurecht,
setze schon mal Segel. Hoffentlich dann

| bald auf dem eigenen Schiff ...
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