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Pillars of Eternity

Ist Obsidians Retro-Rollenspiel tatsachlich mehr als ein nostalgischer Trip in die
90er? Wir haben mit Projektleiter Josh Sawyer gesprochen und freuen uns schon
wie die Kinder, die wir damals (fast noch) waren. von oimitry Haiiey

Genre: Rollenspiel Publisher: Obsidian Entertainment Entwickler: Obisidan Entertainment (Fallout: New Vegas GS 12/10: 88 Punkte)
Termin: 4. Quartal 2014 Status: zu 60% fertig

er sich Zitate von ro-
mischen Senatoren
auf die Oberarme ta-
towiert, der hat ent-
weder den kreativs-
ten Lateinspickzettel
aller Zeiten ge-
braucht oder ein echtes Faible fiir das Ver-
gangene. Bei Josh Sawyer, Projektleiter von
Pillars of Eternity, ist wohl Letzteres der Fall.
Er hat Geschichte studiert, ist fasziniert von
mittelalterlichen Manuskripten und auch
im Hinblick auf die Spielebranche von der
alten Schule: Als Spieler liebt er Klassiker
wie das Microprose-Rollenspiel Darklands
von 1992, als Entwickler hat er sich mit Ice-
wind Dale und dem nie erschienenen Nach-
folger zu Baldur’s Gate 2 die ersten Design-
Sporen verdient. Pillars of Eternity merkt
man all das an - es ist sowohl nostalgische
Liebeserkldrung an Spiele dlterer Tage als
auch an vergangene Epochen, von denen
sich Fantasy-Sze-
narien gerne ins-

Magie alter Infinity-Engine-Spiele von
Baldur’s Gate bis Planescape: Torment wie-
derzubeleben und gleichzeitig die Zukunft
dieser altmodischen Rollenspiel-Nische zu
sichern. »Wenn man sich die Baldur’s Gate-
Reihe, die Icewind Dale-Spiele und Planes-
cape: Torment anschaut«, sagt uns Sawyer
im Interview, »dann gab’s dort erstens einen
Fokus auf das Erkunden wunderschoner 2D-
Landschaften, zweitens die interaktive Ge-
schichte mit Gefahrten, die auf Entschei-
dungen reagieren, und drittens
gruppenbasierte taktische Kampfe mit Pau-
senfunktion. Nicht alle Spiele legten beson-
ders viel Wert auf alle drei Aspekte gleichzei-
tig, aber in der Summe waren diese drei
Elemente das Herz der Infinity-Engine-Spie-
lerfahrung.«

Pillars of Eternity nimmt sich also dieser drei
Kernaspekte an, will so den modernen Traum
eines 90er-Jahre-Nostalgikers erschaffen.
Kein Wunder, dass das Kickstarter-Projekt
aussieht wie der Nachfolger, den Baldur’s

geruhsamer, als man es von vermeintlich
modernen Spielen gewohnt ist. Statt kra-
chender Action begriiRen uns malerische
2D-Landschaften in der Draufsicht, ein stim-
miges Gefahrtenlager bei Nacht mit ersten
Auftragen und umfangreichen Einfiihrungs-
dialogen. Wir erkunden das Umland, erfor-
schen, lesen uns in die Geschichte ein (von
der Obsidian bislang kaum Details preisgibt).
Pillars of Eternity will ein Fantasy-Epos im
klassischen Sinn sein, bevor der Begriff fiir
belanglose Blockbuster weichgespiilt wurde.
Es nimmt sich Zeit fiir seine epische Breite,
geht ins Detail, opfert Komplexitat nicht ei-
ner rasanten Dramaturgie. Kommt’s dann
schliefRlich zu den ersten Kampfen, sind wir
dankbar, auf dem Weg dahin erste Wegge-
fahrten eingepackt zu haben — denn wie in

Starken

Gate 2 nie bekommen hat. Wir erstellen uns
in einem klassischen High-Fantasy-Setting
einen Helden, wahlen aus mehr als zehn
Klassen, Rassen und Kulturen - darunter
Evergreens wie Barbaren oder Druiden, aber
auch Neuzugange wie der Cipher-Magier, der
die Seelen von Freund und Feind anzapft. Im
Anschluss stiirzen wir uns ins Abenteuer.
Und ganz wie friiher passiert das ein wenig

pirieren lassen.
Nostalgie heil3t
flir Sawyer dabei
mehr als blof
Schwarmerei fir
die Vergangen-
heit. Sie ist Trieb-
feder fiir Obsidi-
ans Versuch, die

+ taktische Gruppenkampfe
+ grolRe Entscheidungsfreiheit
+ komplexes Rollenspielsystem

+ vielversprechende Spielwelt

Schwachen

- hoffentlich wird die Story
spannend

Gerade in den Dungeons soll es alternative Losungswege fiir Ratsel und Fallen geben.

32  Dieschwarmerische Sehnsucht nach den Zeiten der DDR bezeichnet man mit dem Kunstwort Ostalgie. GameStar 09/2014



Seltsame Maschinen, technischer Fortschritt und fragwiirdige

Experimente: eine Welt im sozialen Umbruch..

Icewand Dale ist man auch in Eternity alleine
ziemlich aufgeschmissen. Die Kampfe spie-
len sich taktisch, auf Wunsch pausieren wir
das Geschehen, machen uns Gedanken liber
die Aufstellung und Fahigkeiten unserer Fi-
guren. Hauen wir einfach planlos auf den
Rauber ein, gibt’s schnell auf die Mitze.
Stattdessen blockiert unser bulliger Barbar
den Feind mit seiner Masse, wahrend der
schmalere Krieger hinter ihm mit der langen
Pike zulangt. Es ist ein komplexes Kampfsys-
tem, fiir das man sich Zeit nehmen muss, an
keiner Stelle poppen Textfenster und Marker
auf, die uns bei der Hand nehmen. Ganz wie
friher, als die Trennlinie zwischen Rollen-
und Actionspiel noch um einiges klarer war.
Aber ist Sawyers Vision mehr als eine Sehn-
sucht nach dem Vergangenen? Ist sie nicht
nur Riickblick, sondern auch Blick nach vorn?
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Wer das Kampfsystem meistern will, muss lernen, die Starken der Klassen zu

kombinieren und seine Figuren clever aufzustellen.

Unbedingt, sagt Sawyer. Fiir ihn ist die grafi-
sche Prasentation das beste Beispiel fiir die-
se Doppelnatur. Das fangt bei den Details
an. Mit den modernen Mitteln der Unity-
Engine will Obsidian das Erlebnis einer al-
ten Engine rekonstruieren: »Uns geht’s
besonders darum, ein Spielgefiihl einzufan-
gen. Das besteht nicht aus einem groRen
Ding, sondern aus vielen kleinen Teilen, die
auf einmal zusammenkommen - wenn
man zum Beispiel das Spiel startet, damit
interagiert, spielt, es benutzt. Wie die Musik
klingt, welche Laute die Kreaturen machen,
wie die Maus sich bewegt, wie der Cursor
aussieht, wie die Hintergrundtextur von Bi-
chern wirkt, wie die Bildschirmtexte ausse-
hen, welchen Schrifttyp sie benutzen - das
alles tragt zu diesem Nostalgie-Gefiihl bei.
Und das peilen wir gezielt an.« So ist der

i A,

klassisch griine Mauszeiger beispielsweise
identisch mit seinem Vorfahren aus Icewind
Dale; und wenn eine Figur sprechend auf
uns zukommt, flackert der farbige Auswahl-
kreis zu ihren FiiBen auf die gleiche Art wie
damals, als der fiese Magier Tarnesh unsere
Heldentruppe zum ersten Mal vor dem
Freundlichen Arm in Baldur’s Gate aufgerie-
ben hat. Kleinigkeiten, die Rollenspielvete-
ranen das Herz erwarmen.

Noch wichtiger ist Obsidian aber das Inter-
face-Design. Einerseits gibt’s in der Bedie-
nung durchaus Modernisierungen: Die In-
ventarverwaltung verlauft wesentlich
unkomplizierter als Anno 1998, man sieht
alle Charaktertaschen auf einem Bildschirm,
muss nicht langer umstandlich hin- und
herwechseln, kann erweiterte Statusanzei-

enspiels.

Designs, die einen alten, vertrauten Gegenstand oder ein Material nachahmen, nennt man skeuomorph. 33




HNSVUISTE Rollenspiel

i

Vieles ist in 3D modelliert, erscheint durch die starre Kamera aber zweidimensional.

gen aktiveren. Gerade solche Komfortfunk-
tionen machen Pillars of Eternity zeitgema-
Ber. Andererseits schwarmt Sawyer im
selben Atemzug von Pergamenten und Bii-
chern des Mittelalters, von der Warme des
Handgemachten im Gegensatz zur digitalen
Kalte. Solide soll es aussehen, »als ware es
aus etwas gemacht, nicht einfach ein Draht-
gitter«. Wenn das Inventar in Leder, Holz
und Eisen eingewickelt ist und die Zwi-
schensequenzen ganz wie im legenddren
Darklands als illustrierte Buchseiten gestal-
tet sind, dann erzeugt das die Stimmung

Handgemacht

des Handgemachten, Handgezeichneten,
Handgeschriebenen. Sawyer versteht diese
Philosophie als Seitenhieb auf den Massen-
markt: Eternity soll individuell wie ein
handgeschriebenes Buch sein, keine indust-
rielle Stangenware.

Im Hinblick auf den Produktionsprozess geht
der Seitenhieb natiirlich nicht unbedingt auf,
schlieRlich wird Pillars of Eternity genauso
seriell vertrieben wie die »groRen« Spiele.
Nachdem wir jedoch Einblicke in das tat-
sachliche Spielerlebnis gewinnen konnten,
verstehen wir Sawyers Vision besser: Eternity
steuert viel gezielter die individuelle Fantasie
der Spieler an, als aufwéndige Produktionen
das haufig tun. Klar, das hat Kostengriinde,
da ist auch Sawyer Realist. Obsidian hat
nicht das Geld, aufwandige filmische Anima-
tionen zu produzieren, um dem Spieler die
Geschehnisse kinoreif zu prasentieren. Statt-
dessen wird viel tiber Textfenster abgehan-
delt. Pillars of Eternity fiihlt sich eher wie ein
interaktives Bilderbuch als wie ein Actionfilm
zum Mitspielen an.

Der Kniff ist, dass die Entwickler aus der fi-
nanziellen Not eine Tugend machen, die
textliche Darstellungsform sogar bewusst
bevorzugen. Zum einen deutet das Spiel

34  Alseineder schlechtesten Literaturverfilmungen gilt Corellis Mandoline, nicht zuletzt weil Nicolas Cage einen Italiener spielt.

viele Ereignisse nur an, beschreibt sie in
Textform, die Zwischensequenzen illustrie-
ren das Geschehen mit abstrakten Skizzen,
in die jeder Spieler seinen eigens erschaffe-
nen Helden projizieren kann. Das fordert
die Fantasie und macht deutlich, was jeder
Buchfreund unterschreiben kann, dessen
Lieblingswerk irgendwann mehr schlecht
als recht verfilmt wurde: dass weniger
manchmal mehr ist und die eigene Fantasie
ganz anders funktioniert als das bloRRe Zu-
schauen. Ungeduldige Naturen, die sich
gerne die Augen kitzeln lassen und keine
Lust auf unvertonte Textfenster haben, wer-
den Pillars of Eternity freilich wenig abge-
winnen - aber die hdtten auch schon mit
Baldur’s Gate nicht viel anfangen kénnen.

Die zweite Stdrke betrifft das eigentliche
Spielgefiihl, denn die textliche Prasentation
der Geschichte ermdglicht einen Spielfluss,
der wie einst bei Planescape: Torment sehr
differenziert auf die Entscheidungen des
Spielers reagiert. Wenn uns beispielsweise
ein wilder Sektierer tiberfallt und vor die
Wahl stellt, aufzugeben oder hingerichtet
zu werden, dann kénnen wir ehrlich, diplo-
matisch, leidenschaftlich oder verniinftig

Von den Stadten konnten wir bisher nicht viel sehen, aber Diebe diirften sich hier wohlfiihlen.

antworten - oder aber wir haben genug
Uber die lokalen Traditionen erfahren, um
den Kerl mit seinem eigenen Ehrenkodex
argumentativ aufs Kreuz zu legen. In die-
sem Fall sind die moglichen Ausgange zwar
recht tiberschaubar (entweder gibt der Ket-
zer uns aufs Maul oder nicht), Gber die ein-
zelnen Dialoge hinaus bauen wir uns mit
unseren Antworten jedoch einen Ruf auf.
Sind wir im Schnitt leidenschaftlich oder ein
starrsinniger Kopfmensch, sind wir diplo-
matisch oder ein Ekel, dann reagieren die
NPCs dynamisch darauf. Eternity mag bei
der Inszenierung sparen, das Ergebnis wirkt
aber spurbar flexibler als eine moralische
Einteilung zwischen Gut und Bose.

Damit einher geht die detaillierte Charakter-
erstellung, die den Spieler motivieren soll,
sich in die Welt hineinzuversetzen und sich
wirklich Gedanken uiber die Figur zu machen,
die er verkorpern will. So haben die verschie-
denen Kulturen vor allem eine erzéhlerische
Bedeutung - ob wir einen Savannenkrieger
oder einen eher europaischen Menschen
spielen, macht in der Gameplay-Statistik
kaum einen Unterschied, wohl aber in der
Art und Weise, wie wir mit der Welt inter-
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stiirzen, bleibt uns tberlassen.

agieren. Das geht wiederum Hand in Hand
mit der Gesprachsfiihrung. So erhalten wir
in Dialogen die Moglichkeit, unsere Motivati-
onen zu erldutern und uns dartiber klar zu
werden, warum unser Held dort ist, wo er ist.
Durch unsere Entscheidungen formen wir
eine Personlichkeit, ohne dass es zwingend
ein Richtig oder Falsch gibt. Dabei sind be-
sonders die Kombinationsmoglichkeiten
spannend: Wir kénnen uns natiirlich einen
stumpfsinnigen Barbaren oder einen hoch-
nasigen Magier basteln und dabei die Genre-
klischees bedienen — oder wir entscheiden
uns fiir einen vollig verblodeten Zauberer,
bauen ein Kriegergenie oder einen Schurken
mit Herz aus Gold. All das soll gehen.

Diese Rechnung mit der Immersion steht
und fallt allerdings mit der Spielwelt, und
hier diirfte eine der gréten Herausforde-
rungen fiir Obsidian bestehen, die sich ab-
seits des durchwachsenen Alpha Procotol
mit erfolgreichen Nachfolgern bekannter
Marken auf dem Markt etabliert haben.
Diesmal gibt’s kein gemachtes Nest, Sawy-
er und seine Leute erschaffen aus dem
Nichts ein Fantasy-Universum. In der Ant-
wort auf die Frage, welche Besonderheiten
die Welt von Eternity denn auffahrt, um
sich von anderen Fantasy-Welten da drau-
Ben abzugrenzen, wird wieder Sawyers
Nahe zum Vergangenen und dem Spiel zwi-
schen Tradition und Innovation deutlich.
»Historische Epochen sind mir wichtig,
schliefRlich habe ich Geschichte studiertx,
erklart Sawyer, »beim Setting habe ich

Die Zaubereffekte gehdren zu den grafischen Highlights und sorgen

gerade nachts fiir stimmungsvolle Beleuchtung.

mich stark am 16. Jahrhundert orientiert,
nicht nur im Hinblick auf damalige Techno-
logien, sondern auch auf die Mentalitat der
Leute. Da geht’s um Entdeckungen, um das
Erlernen neuer Dinge, und es gibt auch in
Eternity eine Renaissance - die der Magie.
Unser Universum ist im Wandel. Viele Fan-
tasy-Settings wirken statisch; die stecken
immer im 13. Jahrhundert fest. Wir wollen
den Wandel darstellen und das Gefiihl sozi-
aler Umbriiche einfangen. Es soll sich wie
High Fantasy anfiihlen, aber gleichzeitig
weit mehr Dynamik haben.«

Zwar gibt Sawyer keine neuen Einblicke in
die eigentliche Story von Eternity, verrat uns
aber einige Details tiber die Spielwelt. So ist
die Erforschung der Seele ein zentrales Mo-
tiv: Wir sehen in einer Spielszene beispiels-
weise einen magischen Sturm, an anderer

Strunzdoofe Magier

Stelle wird der Spieler auf Wissenschaftler
treffen, die sich an einer Art Seelenloboto-
mie versuchen und tber das Entfernen von
Erinnerungen den Geist heilen wollen.
Durch solche Aktionen entbrennen in der
Spielwelt hitzige Diskussionen tber das
Menschsein und die ethischen Grenzen da-
hinter - wenn Sawyer von »erwachsenen
Themen« spricht, dann meint er damit vor
allem solche philosophischen Diskussionen.
Josh Sawyer hat viel zu erzdhlen, sowohlim
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Die Rassen: Neben Elfen, Menschen und Co. gibt’s auch Exoten wie angebliche Gottersprésslinge.
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Spiel selbst, als auch im Gesprach mit uns.
Bis ins Detail erklart er uns die Vorteile des
neuen Regelsystems im Vergleich zur alten
Schadensberechnung von Baldur’s Gate
und versucht, seine Vision zu vermitteln.
Klar, das liegt auch daran, dass er die Ni-
sche seines Projekts behaupten muss, die
Konkurrenz ist schlieBlich gerade dieses
Jahr nicht ohne. Aber es ist auch die Nost-
algie, die aus ihm spricht, wenn er ent-
tduscht von Zeiten erzahlt, als PC-Spiele in
den Ladenregalen von den Konsolenkolle-
gen verdrangt wurden. Und man merkt
ihm die Erleichterung an, wenn er von der
Gegenwart spricht — allem voran natdirlich
von Kickstarter und Crowdfunding. Was wir
bisher von Pillars of Eternity sehen konn-
ten, ist vor allem ein vielversprechender
Rahmen, ein Grafik- und Gameplay-Geriist,
das einem Baldur’s Gate 3 alle Ehre machen
wiirde, die Vergangenheit feinfiihlig rekon-
struiert und ihr die Chance auf eine echte
Zukunft gibt. Was jetzt noch fehlt, ist ein
spannender Inhalt, eine Hauptgeschichte,
die den taktischen Kampfen, Entscheidun-
gen und Gesprachen eine stimmige Moti-
vation voranschickt. Denn dann kénnte Pil-
lars of Eternity auch ganz ohne Nostalgie
einen dhnlichen Sog auf Liebhaber klassi-
scher Rollenspiele ausiiben wie die legen-
daren Infinity-Spiele. IEZR

Mut zur Liicke

Dimitry Halley
Trainee
redaktion@gamestar.de

Na gut, ich geb’s zu: Als die Infinity Engine
ihre Hochphase erlebte, war ich noch ein
bisschen zu jung, um die Komplexitat von
Baldur’s Gate und Konsorten zu begreifen
und habe ich mir in der Folge fleiRig die
Zahne daran ausgebissen. Dass ich trotz-
dem nicht aufhéren konnte zu spielen, lag
vor allem an der Erzahlweise, der Freiheit,
meine eigene Geschichte in ein fremdes
Universum zu projizieren, und an den vie-
len Liicken, die nur durch meine eigene
Fantasie gefiillt wurden. Dass die Technik
heute viel konkreter darstellen kann, mag
oft schén und gut sein - aber Pillars of Eter-
nity packt mich, weil es mehr andeutet als
inszeniert und damit genau das tut, was
mir an »modernen« Rollenspielen haufig
fehlt: das Spiel mit der eigenen Kreativitat.

Die Presseversion von Icewind Dale enthielt spezielle Dialoge, in denen die Bosse Spielekritiker und ihre Familien bedrohen. 35
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