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Der namenlose Held und seine Flamme, Pira-
tentochterchen Patty, stellen auf einer Hange-
briicke zwei Schurken. Kapt'n Stahlbart links halt
sich gerne im Hintergrund. Er hat zwar eine grof3e
Klappe, liberlasst uns aber meist die Arbeit.
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Schwachen

Das Piraten-Rollenspiel ndahert sich dem Stapellauf, wir haben

die Betaversion durchgespielt. vonratrickc. Lick

Angespielt

as Ende der Welt kommt
2012 - dank Risen 2: Dark
Waters nicht erst im De-
zember, sondern schon am
27. April, wenn das Rollen-
spiel erscheint. Denn darin
ist von den groBen Taten des namenlosen
Helden aus dem ersten Risen wenig librig
geblieben, die Titanen verwiisten die Welt.
Und damit nicht genug, nun tauchen auch
noch Seeungeheuer auf, die Schiffe in die
Tiefe reiBen. Angesichts dieses Dramas hat
sich der Namenlose dem Suff ergeben und
in Caldera niedergelassen, der letzten Bas-
tion der Inquisition. Als wir durch seine Au-

gen dann auch noch miterleben, wie ein
Schiff Caldera anlauft, nur um vor dem Ha-
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Story: Kein ausgefeilter und tiefsinniger
Roman wie The Witcher oder hollywoodreif
glattgebligelt wie Mass Effect, dafiir wie
gewohnt derb, rau und direkt. Zusatzlich
kommt der Story diesmal ein deutlicher
Flihrungseffekt zu, sie leitet uns gut.

44 Der Griechengott Zeus und seine Geschwister sperrten ihren Vater, den Titan Kronos, und dessen Geschwister in die Unterwelt ein.

GameStar.de/Quicklink/7332

fen von einem Riesenkraken zerlegt zu wer-
den, sind wir sicher: Diese Welt ist dem Un-

tergang geweiht - falls wir nicht eingreifen:

Wir haben die Betaversion durchgespielt
und die ersten Stunden am Stiick erlebt.

Zum Beginn suchen wir am Strand von Cal-
dera nach Uberlebenden und erleben eine
Uberraschung: Unsere Flamme aus dem
ersten Teil, die Piratentochter Patty, hat den
Untergang liberlebt, muss sich am Strand
aber mit Sandteufeln herumschlagen,
Mischlingen aus Kafern und Teufelsanglern
(das sind diese Tiefseefische mit der »Later-
ne« am Kopf). Hier lernen wir das Kampf-
system kennen, das bald eine altbekannte
Schwadche offenbart: Stupides Schnellkli-

Kampfe: Schmutzige Tricks wie Tritte oder
Kokosnuss-Wiirfe bringen Pepp, und Schuss-
waffen wie Voodoo-Zauber passen bestens.
Aber nach wie vor kénnen wir Gegner mit
Klickfolgen an die Wand drdangen, und bei
Gruppen geht schnell die Ubersicht fléten.
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cken fuhrt viel zu oft zum Ziel, besonders
wenn wir den Gegner gegen eine Wand ge-
dréngt haben. Dafiir kdnnen wir mit dem
Sabel in Fechtduellen gezielt parieren und
kontern, was gegen einzelne menschliche
Kontrahenten gut funktioniert, gegen Grup-
pen (immer nur ein Gegner anvisierbar)
oder Tiere (Blocks klappen nicht) aber wenig
bringt. Die Fechtanimationen kénnten zu-
dem fluissiger sein, wirken aber zumindest
glaubwiirdig; Angriffs- und Parade-Bewe-
gungen sind gut aufeinander abgestimmt.

Nervig ist, dass Risen 2 in Gruppenkampfen
dazu tendiert, pl6tzlich den anvisierten

Gegner zu wechseln - etwa zu einem ande-
ren Feind, der uns gerade von hinten angrei-

Bild, Gegenstande und Charaktermodelle
kénnten deutlich detaillierter ausfallen. Die
neuen Motion-Capture-Animationen sehen
zwar hakelig aus, machen aber vor allem
Fechtduelle glaubwiirdiger.
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Alligatoren sind
gefahrlich, deshalb
lenken wir dieses
Exemplar mit
einem Papagei ab.

Obwohl bereits tot, kon-
nen Ghule uns immer
noch sehr zusetzen.

fen will. Das kann von Vorteil sein, weil wir
die Attacke dann noch abblocken kénnen,
hat aber den Nachteil, dass ein Widersacher,
den wir so gut wie erledigt haben, aus un-
serem Fokus verschwindet und uns weiter
beharkt. Den Aus-den-Augen-Verlorenen
dann wieder anzuvisieren, kostet einige
Miihe. Ausgereifter ist da der Gebrauch der
Einhand-Schusswaffen. So kénnen wir in
der linken Hand eine Pistole fiihren, die wir
jederzeit abfeuern diirfen. Allerdings muis-
sen wir auf das Timing und die Entfernung
zum Gegner achten, tiberdies sind die Nach-
ladezeiten lang. Dadurch wird die Pistole
nicht libermdchtig, wir missen sie taktisch
klug einsetzen - ein Gewinn fiirs Kampfsys-
tem. Gleiches gilt fiir die neuen schmutzi-
gen Tricks, wir werfen Kontrahenten Sand in
die Augen oder Kokosntisse an den Kopf. Im
Kern bleibt das Kampfsystem also altmo-
disch und alles andere als perfekt, allerdings
bereichert um interessante Neuerungen.

Nach Pattys Rettung schickt uns Risen 2 auf
eine Reise Uber mehrere Inseln, auf denen
wir nach Mitteln gegen die Titanenplage su-
chen. Da wir zu Beginn noch kein eigenes

vl

I

Atmosphire: Uberzeugt mit knorrigen Cha-
rakteren und schonen Lichtstimmungen im
Wechsel der Tageszeit. Zudem kommt mit
Patty endlich ein weiblicher Charakter zu
einer Hauptrolle. Allerdings vermissen wir
alte Interaktivitdten (Braten drehen etc.)
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Schiff besitzen, fiihrt uns das Spiel in den
ersten rund zehn Stunden auf einem vor-
gegebenen Pfad von Insel zu Insel. So ent-
steht eine fiir Piranha-Bytes-Verhaltnisse
ungewdhnlich klare Story-Fiihrung, ohne
dass der Entdeckerdrang verloren geht. Die
Inseln sind zwar kompakt, bieten aber ge-
niigend Platz zum Erkunden. Ein Beispiel:
Kurz bevor wir Caldera verlassen, entdecken
wir bei einem Strandspaziergang eine Hoh-
le. Darin finden wir ein Heldenkraut, das
uns Boni auf einige Charakterwerte ver-
leiht. So liegen in versteckten Winkeln oft
Belohnungen oder Kisten, Letztere miissen
wir teils aber erst in einem fummeligen
Schlosserknack-Minipiel 6ffnen.

Technisch wirkt Risen 2 angesichts von The
Witcher 2 oder Skyrim altbacken. Objekte,
Charaktermodelle und Pflanzen sind oft
grob und ploppen spét ins Bild. Doch wie
gewohnt weil3 das Spiel das mit Atmospha-
re zu kaschieren. Vor allem aus der Halbdis-
tanz erscheinen die Landschaften sehr na-
tlrlich. Auch die knorrig-derben Charaktere
sowie Dialoge tragen wieder viel zur ureige-
nen Piranha-Bytes-Atmosphare bei. Schade

Spielwelt: Typisch fiir Piranha Bytes-Spiele
der Trumpf. Wer Eigeninitiative mitbringt,
kann viel entdecken und erleben. AulRerdem
lberzeugt die Landschafts- und Stadtarchi-
tektur, die viele Winkel zum Stobern bietet.
Nur schwimmen diirfen wir wieder nicht.
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Die Lichtstimmung ist :
teils wundervoll.

nur, dass viele nebensachliche Aktionen
wegfallen, vom BratenspieB-Drehen bis hin
zum schlichten Rumsitzen. Aber davon geht
die Welt nicht unter. Das wird der Namenlo-
se zu verhindern wissen. Patrick C. Liick / IE3

Spiel mit Seele

Patrick C. Liick
Freier Redakteur
redaktion@gamestar.de

Es ist immer passend, Goethe zu zitieren,
also: »Zwei Seelen wohnen, ach!, in meiner
Brust«. Die eine fragt standig: »Sieht The
Witcher 2 nicht viel besser aus, ware eine
Questfiille a la Skyrim zu viel verlangt, wa-
rum mihe ich mich mit diesem Kampfsys-
tem ab?« Die andere halt dagegen: » Ist mir
alles schnuppel« Denn Risen 2 hat im Uber-
fluss, woran es Skyrim in meinen Augen ge-
mangelt hat - Seele! Das ist es, was Piranha
Bytes kann und wofiir die Fans sie lieben.
Wenn sich der Rest von Risen 2 so spielt
wie die Beta, dann wird’s ein noch viel aus-
gereifteres Spiel als der Vorganger.

Potenzial: Sehr gut

Quests: Wenig originell sind einige der
typischen Sammel- und Téte-Quests, die
wichtigsten (Haupt-)aufgaben tiberzeu-

gen jedoch mit mehreren Vorgehens- und
Losungswegen. Ob wir Gewalt, Heimlichkeit
oder Redekunst anwenden, liegt bei uns.

Das Goethe-Zitat findet sich in: Faust |, Szene: Vor dem Tor, Zeile 1112. 45



